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Magic Ruler............ R$ 25,00 
Pharao's Servant ....R$ 28,00 
Legend of Blue Eyes.Rs 28,00 
Labyrinth of Nightmare.Consulte 





Deck Kaiba 









Deck Joey 
ou Pegasus 
Consulte 


The One Rims 















Acompanha. 
iManual de Regras 


em português 









Doom Blade 
Cyclops Orc LE 


Rs 140,00 





Acessórios p/ Card 
Games 
Shields.................. R$ 20,00 












Réplica do Um Anel 













Folhas de Fichário.. Rs 0,80 
Sleeves . R$ 7,00 Banhado a Ouro com 
Marcadores.......... R$ 2,00 Hobsters como Caltas inscrições éificas, 


qualquer edição R$ 11,00 
Monobooster a partir de 
Rs 3,50 (15 cartas 1R,3I, 11C) 





Conjunto de 8 DadosR$ 15,00 
Dado d10 Vampiro... RS 3,00 


e corrente 
R$ 40,00 




















mes mos - - Jogos - Notícias e muito 
Web Site mais! 


EEE mess 


War Game - Miniature Game - Card Game | 
RPG - Comunidade - Fórum - Chat S | 
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Mas esses Guerreiros Z outra vez?! Sim e não. Quando tivemos uma adaptação de 
Dragonball Z para 3D&T, na DB 59 (faz teeempo...), esta ficou bastante incompleta. 
Afinal, na época ainda testemunhávamos a Saga de Freeza. Não conhecíamos ainda 
os Andróides, Cell ou Majin Boo. Também não tinhamos, no Manual 3D&T daquela 
época, regras próprias para lidar com personagens jogadores tão poderosos. Agora, 
com o novo Manual Turbo, temos o pretexto perfeito para falar novamente de Goku 
e seus amigos — agora trazendo estatísticas de jogo para nada menos que 64 persona- 
gens, fiéis à sua evolução de poder ao longo da história. (E não, não precisam pergun- 
tar por Dragonball GT; já estamos trabalhando nisso.) 
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Ribeiro, Marcelo Telles, 
Fernando Lalo (textos), 
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Além de super-heróis japoneses, também temos super-heróis americanos. Demolidor, 
Elektra, o Mercenário e o Rei do Crime aparecem com seus históricos e fichas de 
personagem para 3D&T, Street Fighter e GURPS Supers, prontos para desafiar seus 
personagens jogadores. Nossas resenhas falam dos importados 7th Sea e Spycraft. Os 
Tesouros Ancestrais trazem de volta nosso povo-gato para o Mundo das Trevas. Trouble- 
shooters ensina a formar boas equipes. E Daice Commoner está de volta na terceira e 
dolorida parte de Dado Selvagem. 
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TALVEZ Grajaú, CEP 20563-900, 
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ENTÃO PULA- DIZEM em nenhum lugar do país. 
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SÃO TODOS Tels.: (11) 3051 5826 
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DRAGÃO BRASIL (ISSN 1413-599%) é 
uma publicação mensal do Editora 
Tolismá Lido, Rua Joaquim Lapas Veiga, 
532 e 536, Jordim do Logo, CEP 05550- 
OI0, SP/SP Todos os jogos são trade- 
marks de seus respectivos autores, usa- 
dos aqui com o propósito de resenha. 















Notícias do Bardo novidades e lançamentos 
8 Aventureiros os kits em versão Turbo 
TO spycraft espionagem em D20 
12 74h Sea um RPG de piratas e mosqueteiros 
15 Pergaminhos dos Leitores Princesa Narcila 
20 Demolidor o NPC sem medo! 

: Guerreiros Z Turbinados 
42 Tesouros Ancestrais o povo-gato 
48 Troubleshooters trubalho em equipe / 
Dado Selvagem Hit, Hit, Hit, Hit / 






















































Tormenta D20 


Ele estava na gráfica quando esta nota 
foi escrita, e estará à venda enquanto 
você lê isto. O maior, mais famoso e bem- 
sucedido cenário de fantasia medieval 
criado no Brasil recebe, finalmente, sua 
adaptação oficial para o D20 System 
utilizado no jogo Dungeons & Dragons. 


Com capa dura e 236 páginas em 
preto e branco, TD20 começa com um 
pequeno histórico sobre como Arton 
ganhou vida. Em seguida trata da cons- 
trução de personagens, adaptando as 
raças normais de D&D e oferecendo 
raças novas (minotauro, goblin, centauro, 
elfo-do-mar, sprite, nagah). O mesmo 
acontece com as classes e classes de 
prestígio, sendo que algumas sofrem al- 
terações (o Algoz do Livro do Mestre 
passa a ser o terrível Servo da Tormenta). 
Entram em cena figuras como o baloeiro 
goblin, o gladiador imperial, o explorador 
da Tormenta e outros. O sistema de 
magias tradicional da Daemon, baseado 
em seis caminhos elementais, foi adap- 
tado para funcionar em D&D. 


Em seguida temos uma descrição de- 
talhada de Arton, incluindo todas as nações 
do Reinado, a capital Valkaria e regiões 
como Galrasia, as Sanguinárias, o Oceano 
e outras. A seguir ficamos conhecendo a 
Tormenta e a Aliança Negra, as maiores 
ameaças ao mundo — ambas com surpre- 
endentes revelações sobre seus avanços. 


TD20 encerra com a história e fichas 


de seus personagens mais importantes (Ta- 
lude, Vectorius, seus apelões épicos!); expli- 
cações detalhadas sobre os vinte deuses do 
Panteão e seus servos; e uma análise de 
todas as criaturas do Livro dos Monstros, 
além de dezenas de monstros novos. Para 
usar Tormenta D20, você deve possuir tam- 
bém o Livro do Jogador, o Livro do Mestre 
e o Livro dos Monstros D&D. 


Anime RPG 


Qual o RPG feito no B 
aventuras com clima de a 
games? Calma, não responda tã 
resposta pode não ser apenas 3D&T. 

Pois é, a Daemon tambémre: 
nesse segmento. Anime RPG 
básico voltado para fãs de anim 
mas empregando as regras iradicion: 
editora, mais realistas e complexas 
Em vez de Guerreiros Z e Pokémons: 
é adequado para histórias mais 
nem tanto assim!) do tipo Cowboy Bebop 
Hellsing e Trigun. E já que virou 
a escola Reine Hagen “sim. 
talcoisamesmo”, na capajáv 
conhecidas pelos otaku. 

Anime RPG inclui regra: 
(robôs gigantes), poderes cib: 
tros de bolso (hmm?), podere 
disparos de energia e tudo o m 
regras normais do Sistema D: 
bastante alteradas para acomos 
ras e licenças poéticas da ant: 
sa... mas quem liga? Kar 
















3D&T. 

















m e Mal Revisados 


cos da Daemon estão 
tualizadas com 0 re- 
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Anjos: a Cidade de Prata fala sobre a 
maior e mais importante cidade de 
Paradisia, o Reino dos Céus, com a 
descrição de todos os seus distritos e 
daqueles que lá vivem. São cinco castas 
principais de anjos: Corpore, Protetore, 
Captare, Recipere e Nimbus, os gover- 
nantes celestiais. Todos podem ser em- 
pregados como personagens jogado- 
res ou NPCs em qualquer época (presen- 
te, futuro, Idade Média ou Antigiidade). 
Inclui ainda poderes angelicais, itens 
mágicos, armas, magias e rituais utiliza- 
dos pelos anjos em suas batalhas contra 
as forças das trevas; novas perícias, 
novos Aprimoramentos e a descrição dos 
250 anjos mais poderosos e famosos de 
todos os tempos. 


Demônios: a Divina Comédia oferece 
um “passeio” pelos nove círculos do Infer- 
no, lar dos demônios, anjos caídos e 
perdedores da Guerra Celestial. Baseado 
em A Divina Comédia e Paraíso Perdido, 
0 o fiel demais) 









nomes € 
poderes. 
adas incluem 
niginais Anjos: 
Demônios: a Divina 
= = possui as versões 
Trevas 3E, não é preciso 
Os novos pode- 
ooeis gratuitamente no 
Paderes Cabalísticos no site da 
am n.com.br). 

ITO Mais Importante: am- 
ndados apenas para 
8 anos. Sério. 























07/04/2008 
sena cs O 
os 
(1 dia de desconto) 
* Quantidade Limitada, corra e reserve o seu. 
Postos de Venda Autorizados: 


Ingressos à venda nas fio 
amei 


ou pela internet: www.animeland.com.br 


Atividades: 


Concurso de Anime Music Videos 


Concurso 
Exposição de Ilustrações SE E manos 
Qecenno Espe de 6 Kits 


de Garage 
rj Desenho, Garage Kits e muito mais 
de clubes exibindo, embindo die eds Nósidades 
ain O Ca 
q 
Ativindades Sup CR cora 


Colabore com a campanha 


fome zero! 
A cada 500 gramas de alimentos não pereciveis 
doados você recebe um cupom concorrer a 
DVD pager 
Quanto mais você puder doar, mais chances tem de 
ganhar o DVD e ainda ajuda quem passa fome. 


b 
E 
E 
ny 


Maiores informações no site: 
ww. animecon.com.br 











| Vocêtambém vibrou quando a Sociedade do Anel 












atravessou as Minas de Moria e batalhou contra zilhões 
de orcs? Ficou louco para rolar algo assim em sua | 
campanha de Dungeons & Dragons? 








Não precisa mais passar vontade. Em A Forja da 
Fúria, os aventureiros vão enfrentar um desafio muito 
parecido — na verdade, quase igual: explorar as 
ruínas de Khundrukar, uma antiga fortaleza de anões, 
hoje arruinada e ocupada por monstros de vários 
tipos. São ao todo cinco níveis de masmorras 
infestadas de armadilhas, orcs, trogloditas, duergars... 
é“dungeon crawl” clássico para ninguém botar 
defeito! (Não, você não vai encontrar o balrog... mas 
lá tem coisa quasetão ruim quanto.) 









ia 
'FOBJER" 
STAR - 


















ns 


A Forja da Fúria é a segunda aventura de uma 
série que teve início com A Cidadela Sem Sol 
(mais detalhes na DB 85) e segue com seis outros 
títulos, formando uma campanha épica que leva os 
aventureiros do 12 ao 20º nível. No entanto, embora 
funcionem juntas, elas também podem ser jogadas 
separadamente como aventuras isoladas. A Forja é 
para personagens de 3º nível, tem 32 páginas de 


E e. pr See aa PAD 








Caravana 
a , para 0) Será uma nova estratégia para 























: enfrentar a dominação invencível 
Encontro do D20 System? Talvez. O fato é 
que a Atlas Games e a Pinnacle 


Entertainment Group estão ofere- 





Morano Rio e está pensando emir cendo ao público versões eletrôni- 

ao Encontro Internacional? O pes- cas gratuitas de seus jogos mais 

soal do RJ está organizando uma populares: respectivamente, Ars l GAN HADORES 
caravanaparao EIRPG desteano. Magica e Deadlands. f 

A Caravana já está na segunda Para quem não conhece, Ars é um |f us mares WEST Estes são os ganhadores 
edição e no ano passado levou 0 cultdohorrormedieval, alegítima pl L54/)=L47 3 da PROMOÇÃO MARVEL 
pessoalda Arkhan/Portal RPG, os fonte inspiradora dejogos como HEROCLIX realizada na 
Senhores do Caos e o atual cam- Arkanun e Vampiro: Idade das revista Dragão Brasil 88. 
peão brasileiro de Mageknight, Trevas. Chegou a ser lançado Cada ganhador será 


Charles, entre outros. 


no Brasil, mas a baixa qualidade 


= premiado com um kit 
e preço exagerado da versão 


Heroclix. Parabéns! 








Serão três ônibus saindo do nacional trataram de enterrar o 
Rio (um paraostrês dias do evento título. Quanto a Deadlands, este Robinson J.A. de Goes 
e os outros dois para o sábado e jogo mistura Velho Oeste com Jr, Sorocaba/SP 
domingo). Além das passagens os Mitos de Cthulhu e outras EE 
de ida e volta, o pacote inclui birutices, resultando em um Gabriel Vieira Costa, 
estadia em um albergue, café da cenário extremamente original É Fartura/SP 
manhã e otranslado do albergue e veda de numerosos prêmios mo e e Herbet Silva Costa, 
para o evento. Os preços estão Agora, os livros básicos de ambos estão dispo Santo André/SP 
bastante convidativos: o pacote em arquivos .PDF (precisa do Acrobat Rea: 
detrês dias saia R$ 140,00 e o de editoras declaram que não ficaram loucas e nem 
dois dias porR$ 90,00. Esse valor caridade: com livros básicos gratu 
pode ser parcelado. aumentem as vendas de supiementos. 


Www.caravana-surreal.kit.net 
ou pelos telefones: 021-2704- 
8532 (Wallace) ou 021-2573- WWW.rpgnow.com 


0592 (Felipe). www.atlas-games.com/arsmagica/ires 
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o K Ars e Deadlands ainda estão à venda 
Confira mais informações em 





Os livros são em inglês. Se mesmo assim 
(é de graça, pô!), eis os endereços: 





Todo ano nós sentimos uma alegria imensa com a chegada do EIRPG. É 
uma oportunidade maravilhosa de rever velhos amigos, fazer novos e se 


divertir muito. É também motivo de orgulho e uma grande responsabilidade. 
Juntos, nós e vocês, realizamos o segundo maior evento de RPG do mundo 





A convidada deste ano será Margaret Weis, co-autora de dezenas de 
romances de fantasia, dentre os quais os mais importantes livros de 
Dragonlance. Junto com Don Perrin, Margaret escreveu um nova módulo 
básico de Dragonlance, que deverá ser lançado ainda este ano pela Wizards 
of the Coast, e está preparando outros quatro que deverão sair em 2004. 

Margaret está muito entusiasmada com sua vinda ao EIRPG e promete 
nos contar como conheceu Tracy Hickman (o outro criador de Dragonlance), 
como tiveram a idéia do cenário e o que vai acontecer com ele a partir 
deste ano. 


O Encontro Internacional cresceu bastante ao longo de seus 10 anos de 
existência. Dos 3.000 participantes do primeiro em 1993 até os 17.000 do 
último. Por isso, a estrutura necessária para realizá-lo cresceu também. 
Infelizmente, devido a falta de patrocínio e aos crescentes custos de 
produção e realização do evento, a partir deste ano seremos obrigados a 
cobrar pelo ingresso. 

A sexta-feira tem entrada grátis. No sábado (31/05) e no domingo (01/06), o 
ingresso custará R$ 6,00. Estudantes pagam meia-entrada. 


Os mestres que derem aventura na sexta-feira receberão um “vale 
desconto" de 20 % como nos outros anos, para ser usado nas lojas da Devir 
dentro e fora do evento. 

No sábado e no domingo, os mestres pagarão normalmente na entrada e 
receberão um "ticket devolução de ingresso”, mo valor da metade do 
ingresso pago pará cada aventura mestrada. Por exemplo, se der cluas 
aventuras no dia, o mestre receberá tickets devolução no valor do ingresso. 


O cartaz deste ano traz a arte de Roger Cruz, um dos primeiros 
desenhistas brasileiros a fazer sticesso no mercado americano de quadrinhos. 
Roger começousua carreira como quadrinhista em 1986, muito influenciado 
pelo estilo underground de artistas como Laerte e Angeli. A partir de 1994, 
desenhou vários números da revista "The Uncanny X-Men", da Marvel. 
Pouco depois, Roger ilustrou alguns números da revista "Youngblood", de 
Rob Liefeld. De volta à Marvel, ele assumiu o posto de desenhista fixo do 
título "X-Men". Em 1997, juntamente com Marcelo Campos, Octavio Cariello 
e Rogério Vilela, Roger fundou a Fábrica de Quadrinhos, um estúdio e escola 
de arte que tem prestacio serviços a várias outras empresas e editoras, além 
de formar novos profissionais na área de quadrinhos. Um de seus últimos 
trabalhos para o mercado americano foi “tTOth Muse”, para a Image. 


Realização Apoio 


Terramédia Cu 


RPG na TV 


No dia 8 de março teve sua estréia do Anime Connect, 
um programa especializado em animes, mangás, HQ, 
videogames e RPGs. O programa vai ao ar na madrugada 
de sexta para sábado no Canal 21, às 3h00 com reprise 
toda quarta-feira na TV Millenium, às 6h30 da tarde. 

A reprise também pode ser vista na Internet. 


Embora os temas principais do AG sejam anime e mangá, 
nosso bom RPG também tem forte destaque na 
programação. O primeiro programa trouxe uma entrevista 
com Marcelo Del Debbio, autor de RPGs já clássicos como 
Trevas, Arkanun, Anjos e Demônios. Entrevistas com o 
pessoal da DB já estão sendo agendadas, portanto fique 
esperto! Maiores informações em: 


Anime Connect: www.classicoseanimes.com/ 
animeconnect.htm 


Canal 21: www.band.com.br/portal/canal21 html 
TV Millenium: www.tym.com.br 
Editora Daemon: www.daemon.com.br 


Educativos 


Então mais algum desinformado andou dizendo que 
RPG é coisa de maluco, ou que corrompe as mentes 
dos jovens? Mini-GURPS nele! Os dois mais novos 
títulos desta série, voltada para iniciantes e educadores, 
são perfeitos para mostrar como nosso hobby pode ser 
saudável e instrutivo. Em As Cruzadas temos tudo sobre 
as guerras santas que assolaram a Idade Média, incluindo 
informações de jogo sobre os Cavaleiros Templários e à 
seita dos Assassinos. E em O Resgate de “Retirantes” 
os personagens jogadores precisam solucionar o roubo 
dos quadros de Cândido Portinari, com direito a tudo 
sobre a vida e obra do artista. 





QUINTESSENCIAIS! 


Certo, vocêtambém leu nosso artigo sobre todos aqueles 
títulos D20 edição anterior, e ficou frustrado 


porque nenhum deles tem chance de sair no Brasil. 


Então sua frusiração vai diminuir. A editora Jambô, que 
vem se destacando por publicar material importado D20 
no Brasil, esta trazendo a série Quintessential da editora 
inglesa Mongoose Publishing. São livros semelhantes aos 
antigos complete handbooks (os “livros vermelhos”) do 
AD&D, cada um voltado para uma única classe ou raça. 


O primeiro, claro, será A Quintessência do Guerreiro. São 
pesadas 128 páginas trazendo conceitos de personagem, 
classes de prestígio, 

novas manobras de 

combate, novos ta- 

lentos, armas, arma- 

duras, montarias e 

equipamentos, no- 

vos estilos de luta, 

tudo sobre torneios, 

duelos, mercenários, 

combate em massa 

efortalezas. 


O “Curso Básico de Design de RPG” na PUC -RJ marcou 
com sucesso a entrada do RPG nas universidades 
brasileiras. Foram 22 alunos inscritos aprendendo e 
debatendo as características e componentes do RPG. 
Diante do sucesso do curso básico e da demanda dos 
alunos por cursos avançados, os autores e pesquisado- 
res de RPG Carlos Klimick e Eliane Bettocchi trazem 
mais um curso pela CCE da PUC-RJ, através do Depto 
de Artes e Design: Personagem em RPG. 

O curso abordará a construção da personagem de RPG 
como um processo contínuo, para fins lúdicos, educa- 
cionais, experimentais e comerciais, e suas possíveis 
correlações com outras mídias. Conceitos de persona- 
gem na literatura, teatro, cinema, HQ etc; e da figura 
heróica na mitologia e outras mídias segundo Campbell, 
Freud e Zyzek, serão correlacionados com as persona- 
gens nos RPGs. A visualidade da personagem em RPG: 
tradições e possibilidades. 





O curso será ministrado às sextas-feiras, das 19 às 
21:30, no PUC-RJ, de 09/05 o 11/07/2003. Matrículas 
até 30/04/03. Maiores informações nos sites: 


wwywhistorias.interativas.nom.br 
www.cce.puc-rio.br 


O 9556 





o Básico de Design de RPG” por 
RS, MG etc, motivou os autores a 
ia com a CCEAD (Coordenação 
o à Distância) da PUC-RJ para 

o à distância para o segundo semes- 
Aguardem novidades. 













































































QUADRINHOS E RPG ASS 


COLEÇÕES! 


























* RPG'S NACIONAIS E IMPORTADOS + ACESSÓRIOS MAGE KNIGHT 


e CARD GAMES: MAGIC, POKÉMON, e MANGÁS & ANIMES 
HARRY POTTER, VAMPIRE, * QUADRINHOS NACIONAIS & 
SENHOR DOS ANEIS, YU-GI-OH! IMPORTADOS (NOVOS E ANTIGOS) A 





= Av. Nelson Cardoso, 905, Loja 106 - Shopping Unicenter Il 
Taquara/Jacarepaguá - Rio de Janeiro; Tel.: (21) 2423-3930 / 2435-2687 - Fax: (21) 2435-2690 ? É 
i Rua Dias da Cruz, 203 Loja 11 - Méier - Rio de Janeiro; Tel.: (21) 3273-1149 - Tel./Fax: (21) 2595 1242 ate) 
=) ATENDEMOS PEDIDOS DE TODO O BRASIL i 
























































Magic, Pokémon 
e outros card games 


Ú 


LIVRARIA CIÊNCIA NOVA 


RPGs nacionais 
e importados 


RPG 


x MESAS EXCLUSIVAS PARA JOGAR 
RPG E CARDGAME EM FRENTE À LOJA 
X LIVROS, CARDS, JOGOS EM CD-ROM 
x PRODUTOS NACIONAIS E IMPORTADOS 
X REVISTAS DE RPG E MANGÁ x ACESSÓRIOS 
x ENVIAMOS PARA TODO O RIO DE JANEIRO 
Estrada do Gabinal, 313 - Lj. 182 - A 
Rio Shopping - Freguesia - Jacarepaguá 
Rio de Janeiro / RJ * Tel.: (21) 2443 8073 


www.livrariaciencianova.blogger.com.br 
e-mail: ciencianovaDbol.com.br 


Acessórios 
e jogos em geral 


Quadrinhos 
e livros 


Atendemos pelo Correio para todo país 
Tele entrega em Porto Alegre 


Rua Sarmento Leite, 631 - Porto Alegre, RS 
Tel/Fax: (51) 3226-1426 
E-mail: jambo Gjamborpg.com.br 























enca Confira as alterações nos 
kits de personagem após 0 
D&T| Manual 3D&T Turbinado 


Revisado, Ampliado e 
TURBINADO 














O Manual 3D&T Turbinado é a mais 
recente versão do livro básico de 
3D&T. Embora suas Características, 
Wontogens e Desvantagens perma- 
neçam quase as mesmas, numero- 
sos regras básicas foram alteradas. 
As mois importantes são a inclusão 
dos Pontos de Magia e um novo 
Turno de Combate. 





sistema não conflita 








dos kits de personagem 
Manual do Aventurei- 
alguns deles precisam 




















































As modificações neces- 
só necidas agora. 






rkits que não apareçam 
ecessitam de nenhuma 





alteração em suas regras. 
Pontuação Máxima: kits são termi- 
naniemente proibidos para persona- 
gens jogadores acima de 5 pontos. 
Apenas NPCs feitos com mais pontos 
podem usar kiis. 

Pontos de Vida e Pontos de Magia: em 
vez da medida normal de Rx5 PVs, perso- 
nagens com kitstêm cada um sua própria 
medida (por exemplo, um Clérigo de 
Glórienn tem Rx4 PVs). Personagens com 
kits também terão Pontos de Magia na 
mesma quantidade (o mesmo Clérigo de 
Glórienn terá Rx4 PVs e Rx4 PMs). 





Arqueiro: custo O também para Elfos 
Negros. 

Artilheiro Halfling: três Artilheiros jun- 
tos atacando com um tei-dotei fazem 
um ataque por turno com Força de 
Ataque = PdFó + Td + H do persona- 
gem que tiver Habilidade mais alta. 


Artista Marcial: o poder Grito de Kiai 
concede um acerto crítico automático 
por dia (FA= Fx2 ou PdFx2 + H + 6). 
Berserker: em Fúria, você recebe H+1 
e FA final +1, e não pode usar Vanta- 
gens ou manobras que PMs ou conceda 
benefícios em combate. Suas Caracte- 
rísticas ficam reduzidas em —1 (no míni- 
mo 0) durante uma hora depois que a 
Fúria termina. 

Caçador de Fantasmas: recebe H+ 1 
final +2 quando luta contra mor- 





tos-vivos imateriais. 

Caçador de Vampiros: recebe H+ 1 e 
FA final +2 quando luta contra mortos- 
vivos materiais. 


Cavaleiro, Cavaleiro de Namalkah 
e Cavaleiro da Morte: um ataque em 
carga dobra o dano de sua Força para 
determinar a Força de Ataque 
(FA=Fx2+H+ 1d). Cavalos podem fa- 
zer dois ataques por turno com as patas 






(FA=F+H+ Id). 

Cavaleiro dos Céus: um ataque em 
carga dobra o dano de sua Força para 
determinar a Força de Ataque 
(FA=Fx2+H+ 1d). Grifos podem fazer 
três ataques por turno, sendo dois com 
as garras (FA=F+H+ 1d -1) e um com 
o bicho (FA=F+H+1d). 


Domador das Ondas: sem alterações. 


Guerreiro das Sombras: custo 2 tam- 
bém para Elfos Negros. 


Lanceiro: acrescente +1 à Força de 
Ataque final por F ou PdF (perfuração). 


Lenhador de Tollon: sofre redutor de 
F-2 e PdF-2 quando não usa machado 
(ou F-1 e PdF-1 se tiver Adaptador). 


Matador de Goblins: recebe H+-1 eFA 
final +2 quando luta contra goblinóides, 
orcs e meio-orcs (cumulativos com bô- 
nus raciais ou poderes concedidos). 


Matador de Dragões: recebe H+1 e 
FA final +2 quando luta contra dra- 
gões. Sofre penalização de H-1 e FA 
final -1 quando luta contra criaturas 
menores que um ser humano. 


Matador de Gigantes: recebe H+1 e 
FA final +2 quando luta contra gigan- 
tes. Sofre penalização de H-1 e FAfinal 
—1 quando luta contra criaturas meno- 
res que um ser humano. 

Matador de Pestes: permitido tam- 
bém para Gnomos. Recebe H+1 e FA 
final +2 quando luta contra criaturas 
pequenas e enxames. Sofre penalização 
de H-1 e FAfinal —1 quando luta contra 
criaturas maiores que um ser humano. 
Sua técnica secreta permite fazer um 
número de ataques igual ao dobro de 
sua Habilidade, todos com FA=F+Td 
(ou FA=F+Id+2 contra criaturas pe- 
quenas e enxames). 


Matador de Trolls: recebe H+1 e FA 
final +2 quando luta contra trolls de 
qualquer tipo. 

Mestre-de-Armass: recebe FA final +1. 
Ranger das Cavernas: custo 1 tam- 
bém para Elfos Negros. 

Rei da Montanha: custo 2 também 
para Gnomos. 


Vingador: recebe H+2 quando luta 
contra seu Inimigo Eleito. 


Druida de Allihanna: em cidades, 


recuperam PVs e PMs como se estives- 
sem descansando em local desconfor- 
tável (apenas 1 PV e 1 PM para cada 
ponto de Resistência após oito horas). 


Clérigo de Azgher: o poder Espada 


em Chomoas oferece F+1. 


Clérigo de Glórienn: seu Código de Hon- 
ra (1º Lei de Asimov) não inclui Elfos Ne- 
gros. O poder Bônus com Espada e Arco 
oferece F+1 e PdF+1 com estas armas. O 
poder Habilidades Mágicas Ampliadas 
oferece Pontos de Magia Extras x1, em vez 
de 2 PVs extras. O poder Bônus contra 
Goblinóides oferece H+1 e FA final +2 
contra goblins, hobgoblins e bugbears. 


Clérigo de Hyninn: quando transforma- 
do em macaco, sua Força de Ataque total 
éiguala H. 


Clérigo de Khalmyr: o poder Dom dos 
Justos oferece FA final +1 contra criaturas 
malignas e +2 contra mortos-vivos de 
qualquer tipo. O poder Dom da Bravura 
ofereceH+1, FAfinal +2e + 1 em Resistên- 
cia contra medo e loucura. 


Clérigo de Lin-Wu: o poder Grito de Kiai 
concede um acerto crítico automático por 
dia (FA= Fx2 ou PdFx2 + H + 6). 


Clérigo da Mãe Noite: também permitido 
para Elfos Negros. 


Clérigo de Nimb: ao determinar o efeito 
caótico (par ou ímpar em 1d), magias que 
exigem testes de Resistência não provocam 
acertos ou falhas automáticas; em vez 
disso, provocam bônus de +2 ou redutor 
de -2 no teste de Resistência da vítima. 


Clérigo do Oceano: o poder Bônus com 
Tridente oferece F+1 usando tridente. 


Clérigo de Ragnar: o poder Fúria Guer- 
reira oferece H+1 e FA final +1, e não 
permite usar Vantagens ou manobras que 
PMs ou concedam benefícios em combate. 


Clérigo de Tenebra: também permitido 
para Elfos Negros. 


Clérigo de Thyatis: criaturas devolvidas à 
vida perdem 1 PV e PM de seu total. 


Clérigo de Valkaria: o poder Fúria Guer- 
reira oferece H+1 e FA final +1, e não 
permite usar Vantagens ou manobras que 
PMs ou concedam benefícios em combate. 


Clérigo de Wynna: o poder Habilidades 
Mágicas Ampliadas oferece 1 ponto extra 
de Focus em qualquer Caminho; e Pontos 
de Magia Extras x1, em vez de 2 PVs extras. 


Garra de Tenebra: recebem FA final +1, 
ou +2 em noites de lua nova. Recebem FD 
final +1 por sua Armadura Negra. Embo- 
ra estes cultistas sejam conhecidos como 
“elfos negros”, eles não possuem a Vanta- 
gem Única Elfo Negro. 


Paladino de Khalmyr: o poder Dom dos 
Justos oferece FA final +1 contra criaturas 
malignas e +2 contra mortos-vivos de 
qualquer tipo. O poder Dom da Bravura 
oferece H+1, FAfinal +2e +1 em Resistên- 
cia contra medo e loucura. 


Sacerdote Negro: o poder Fúria Guer- 
reira oferece H+ 1 e FAfinal +1, e não 
permite usar Vantagens ou manobras 
que PMs ou concedam benefícios em 
combate. 


Samurai de Lin-wu: o poder Grito de 
Kiai concede um acerto crítico automá- 
fico por dia (FA= Fx2 ou PdFx2 + H + 6). 


Sempre que um kit oferece a capacida- 
de de lançar certas magias gastando 
menos PVs, na verdade estas magias 
gastam menos PMs. 


Demonologista: um excêntrico estudi- 
oso das criaturas sobrenaturais. 


Encantor: exclua Transformação Mo- 
mentânea e inclua Transformação em 
Outro entre as Magias Iniciais. 


Ilusionista: a capacidade deste kit de 
lançar suas Magias Iniciais gastando 
apenas 1 PM não é cumulativa com os 
poderes similares de um Gnomo. Um 
Gnomo Ilusionista, ao lançar magias 
de Ilusão e Invisibilidade com Focus 1, 
não gasta nenhum PM; para estas 
mesmas magias com Focus 2 ou mais, 
gasta sempre 1 PM. 


Mago do Caos: para determinar o 
efeito caótico, o Mestre rola dois dados 
(e não um) na tabela. 


Mago das Tormentas: magias ofensivas 
lançadas contra demônios da Tormenta 
recebem + 1d em sua FA ou dano final. 


Bufão: uma vítima da irritação do Bufão 
recebe H+1 e FA final +1. 


Engenhoqueiro Goblin: apesar do no- 
me, também é permitido para Gnomos. 


Infiltrador: O também para Gnomos. 


Malabarista: custo 1 também para 
Gnomos. Sua técnica permite fazer um 


número de ataques igual ao dobro de 
sua Habilidade, todos com FA=PdF-+ 1d. 


Estes kits não aparecem no Manual do 
Aventureiro, mas foram vistos em ar- 
tigos diversos em outras revistas. 


Gatuno, Lutador de Rua, Ranger 
Urbano, Senhor do Submundo (Tor- 
menta 9): todos sem alterações. 


Mestre de laijutsu (DB 83): faz seu 
primeiro ataque com F+3. 


Cavaleiro Jedi (DB 85): sem alterações. 


Caça-Prêmios (DB 86): recebe H+2 
em combate contra seu alvo. 









































A opção feita pelo Wizards of the Coast de liberar 
o sistema D20 paro que outras empresas o utilizassem 
sem pagamento de copyright gerou oportunidades 
únicas para inúmeras editoras norte-americanas. Ba- 
sear-se em Dungeons & Dragons, o RPG, mais famoso 
do mundo, para publicar novos suplementos e 
ambientações tornou-se logo um “negócio da China”. 





Já existem centenz: camentos D20 nos Estados 
Unidos: dos mois simples e — por que não dizer — 
vagabundos, aos mais elaborados universos de campanha 
em capa dura e papel especial. Poucas empresas resolve- 


ram não se aventurar nessa novo empreitada 


e lon 





Mesmo assim, embora D&D seja a base principal do 
Sistema D20, nem só de fantasia medieval vivem os livros que 
carregam o já famoso selo em suas contracapas. É o caso 
de Spycraft, que pegou a onda em seu pico, ainda no 
começo de 2002 — sendo hoje já bem conhecido entre os 
RPGistos que têm acesso a importados. 


Spycraft, da normalmente competente editora 
Alderac, encara a tarefa nada fácil de trazer 
aos RPGistas o emocionante mundo da espio- 
nagem internacional, da intriga e das conspi- 
rações globais ao estilo dos filmes de James 
Bond, dos games estrelados por Solid Snake 
e dos velhos seriados de TV. 





+] 





A primeira coisa que você irá notar no 
livro básico é que ele utiliza como base o D&D 
Player's Handbook (Livro do Jogador), 
mas exigindo algumas adaptações nas re- 
gras. E tudo começa a partir da criação de 
personagem. 


Você não encontrará outras raças além 
de humanos. Ao invés disso, sua opção será 
um pouco diferente. De modo geral, todo 
espião trabalha para uma organização co- 
nhecida apenas como “A Agência”, e você 
deverá escolher a que departamento da 
Agência seu agente pertence. Cada um tem 
| suas vantagens e desvantagens, apresentan- 

do características únicas que influenciarão 
||| seu personagem, pois você teria passado 
| praticamente todo o seu período de treina- 
mento no mesmo departamento. 








Embora algumas descrições sejam um 
| onto vagasiou parecidas= = dando a im- 
[Sa sda uai amicolecadasail apenas 
||| para que alguns bônus pudessem ser atribu- 
|||| ídos aos personagens —o sistema funciona 

|||] razoavelmente bem. Estes são os deporta- 
a DS | | mentos disponíveis e ostipos de agentes que 


| os integram: 


















































ParRICH HAPERA AND MEVI 


The Home Office: é deonde vêm os 
genéricos”, aqueles que são capazes de 
do um pouco (além de contarem com uma sorte 

Nosso amigo Bond se encaixaria aqui sem 
emas. 






Spycrafi: usá-lo sem os livros básicos de 
D&D não é nenhuma Missão Impossível... 
































The Power Brokerage: daqui vêm os mestres da 
manipulação, especialistas em intrigas, política e econo- 
mia. São em geral agentes duplos e traidores que se valem 
muito mais de esperteza que de força física. 


Military Operations: agentes treinados no uso da 
força física e equipamentos militares sem discrição. 


Computer Espionage: jovens rebeldes, hackers alta- 
mente instruídos na arte de invadir sistemas, quebrar senhas 
e sabotar computadores inimigos compõem este departa- 
mento. 


Urban Assault: são militares peritos em usar táticas 
e força em áreas urbanas sem chamar a atenção. 


Black Ops: agentes praticamente soterrados nas 
intrigas mais profundas do ramo da espionagem. São eles 
que, em geral, fazem o serviço sujo sem muitos 
questionamentos ou crises de consciência. 


Wetworks: especialistas na eliminação de alvos em 
combate desarmado. . 


The Basement: um departamento quase esquecido, 
que arrebanha agentes independentes numa guerra privada 
contra cultos secretos, serial killers e outras ameaças. 


Como no D&D, o próximo passo é escolher sua classe, 
uma espécie de função dentro do departamento. Todas elas 
foram baseadas em estereótipos do gênero extraídos dm 
filmes, quadrinhos e livros. Às vezes é possível traçar uma 
paralelo entre uma ou outra classe de Spycraft e aquelas 
apresentadas no Livro do Jogador (não é difícil reconhecer 
o Fixer como uma espécie de Ladrão moderno, ou o 
Pointman como correspondente aos clérigos, por exemplo). 

Fixer: o “expert em aquisições”. Seu objetivo é 
conseguir o que for preciso quando for preciso e através de 
qualquer meio. 


Pointman: o agente “faz tudo”, de habilidades 
flexíveis capazes de auxiliar diretamente seus companheiros. 


Snoop: espião treinado na decodificação de mensa- 
gens criptografadas, análise de informações e invasão de 
computadores. 


Soldier: especialista em armas, combate (desormado 
ou não) e táticas. 


Wheelman: motorista profissional especialista em 
perseguições e fugas em alta velocidade. Também conta 
com um bom conhecimento nas artes de combate. 


As tabelas de Pontos de Experiência e outras regras 
para avanço de nível foram deixadas de fora e devem ser 
consultadas no LdJ. Em compensação, o capítulo seguinte 
se dedica às skills (perícias) e, embora as regras para a 
compra das mesmas não tenham sido colocadas — por não 
fazerem parte do documento de referência da Licença 
Aberta —, a descrição de todas as skills presentes no livro 
básico se encontram em Spycraft, devidamente “adapta- 
das” para os tempos modernos. Um tanto confuso, não? 


Algo muito parecido acontece no capítulo seguinte, 
sobre feats (talentos). Mas mesmo, assim alguns dos novos 
feats apresentados merecem destaque. São os Style Feats, 
que se propõem a acrescentar dons específicos de espiões. 


Os melhores exemplos são Flawless Identity (que 
permite ter uma segunda identidade, com direito a docu- 
mentação legítima, testemunhas e outras facilidades), 
Undermine (um modo especial de explorar a insegurança 
das pessoas afetando seus testes e resoluções) e Filthy Rich 
(como o próprio nome diz, eliminando a necessidade de 
maiores explicações, você é podre de rico). 


Outra adição importante em Spycraft são os 
Backgrounds: pequenas particularidades compradas usan- 
do skill points no momento da criação do personagem, ou 
no momento em que ele sobe de nível. O objetivo de cada 
um deles é acrescentar uma espécie de subplot, ou “mini- 
trama”, envolvendo seu espião — e que deve ser utilizado 








SERES 
durante a campanha. 


A novidade é que, quando isso acontece, seu perso- 
nagem ganha Pontos de Experiência extras calculados a 
partir de uma tabela. Se o Mestre ignorar seu background 
por três aventuras consecutivas, você tem a opção de 
multiplicar os Pontos de Experiência correspondentes na 
tabela por 10 e adicionar à sua ficha como uma “penali- 
dade” ao Mestre. Uma regra nem sempre aconselhável, já 
que deve gerar desequilíbrio na mesa do jogo (ou insatisfa- 
ção do Mestre) em alguns momentos da campanha. 


Spycraft continua apostando na inovação acrescen- 
tando regras como o Action Dice (dados extras que podem 
ser gastos em momentos especiais para aumentar as 
chances de sucesso do jogador, ou diminuir as do Mestre, 
entre outras opções) e um novo sistema para perseguições 
de qualquer tipo. Neste último, a tentativa de simular as 
emoções de um verdadeiro filme de ação são louváveis, mas 
a regra acaba complicando algo que podia ser resolvido 
de maneira mais ágil e simples através de testes compara- 
tivos de habilidades. 


Licença Aberta ouNão? 


Spycraft se perde justamente porter sido lançado bem 
antes da chegada de D20 Modern, o livro básico oficial da 
Wizards of the Coast para aventuras no mundo moderno. 
A ânsiedade da Alderac por aproveitar a onda D20 levou 
a Licença Aberta a seus limites, fazendo adaptações, 
acrescentando regras e pagando pelo uso de outras já 
mostradas em Star Wars D20 (como os Vitality Points). 


Tudo isso acabou resultando em um RPG praticamente 
novo, que usa sim as regras D20 — mas também pode ser 
usado SEM os livros básicos de D&D, exceto por algumas 
consultas rápidas. Teoricamente, isso é uma violação da 
Licença Aberta. No entanto, uma vez que Spycraft continua 
à venda há quase um ano, ficamos com a impressão de que 
ninguém sabe exatamente o que é ou não permitido. 


A ambientação, mostrada aos poucos durante os 
capítulos e na listagem de NPCs, não vai muito além dos 
grandes clichés do gênero. Não é possível saber se isso foi 
feito para incentivar os Mestres e jogadores a elaborar suas 
próprias criações, ou pensando-se em lançar mais tarde um 
“mundo de campanha” próprio. 


O que deve mesmo chamar a atenção dos jogadores 
é a enorme lista de novos equipamentos e parafernálias 
tecnológicas. Pode-se encontrar desde cigarros-granada 
até sapatos-telefone. (Alguém aqui tem idade suficiente 
para se lembrar do Agente 862) 


Do ponto de vista gráfico, Spycraft não chega a 
encher os olhos do leitor, mas também não decepciona. A 
diagramação é limpa e agradável. As ilustrações, em preto 
e branco como restante do livro, ficam na média — a maior 
parte tem qualidade de fanzine. Acapa dura traz uma figura 
com todo o jeitão de Metal Gear Solid (quem já teve chance 
de ver algumas ilustrações originais do game saberá do que 
estamso falando). O papel de boa qualidade ajuda a 
chutar o preço às alturas: U$ 34,95 (o que, com o dólar a 
R$ 3,30, resulta em algo perto de R$ 115,00 para nós, 
pobres brasileiros). 


No final das contas, muito se fala sobre Spycraft, mas 
na verdade ele fica abaixo das expectativas — principal- 
mente levando em conta o porte do livro básico. Não há 
dúvidas de que, com um ajuste ou outro, um Mestre 
experiente pode extrair o melhor do jogo e conduzir uma boa 
campanha de espionagem. Mas ao mesmo tempo fica a 
impressão de que pode-se fazer a mesma coisa com um 
pouco de criatividade e o D20 Modern, um livro muito mais 
amplo e em sintonia com as regras do sistema. 


J.M.TREVISAN 
(que vai sentir uma falta danada do Arce e do Marcos) 














7th sigo 


5 Es SRA Ae 


nao é. 


Leon empunhou a rapieira e a main-gauche. Empu- 
nhou as armas no estilo da escola de esgrima Ambrogia: 
a rapieira na mão esquerda e a main-gauche na direita. 
Independente da característica “inversa” desta escola 
da qual Leon era adepto, ele de fato era canhoto, o que 
lhe rendera a alcunha de “Il Sinistro”. 


Ele olhou fixamente para sua oponente, Milady 
Maeve, sua inimiga e amante. E relembrou como tinham 
chegado a este ponto, a este duelo. Fez isso enquanto 
a exímia espadachim — adepta do estilo de esgrima da 
escola Donovan — colocava o broquel e empunhava 
uma espada curta. 


Leon era o protetor da Condessa Lucitta Caligari, 
uma Fate Witch e sobrinha de um dos poderosos Príncipes 
de Vodacce, Vincenzo Caligari. Os dois e seus associados, 
Conde Bridwell da Sociedade dos Exploradores; herr 
Philip Zimmel, mercenário de Eisen a serviço da Sociedade 
dos Exploradores; Marc, Mosqueteiro de Montaigne; e 
Nicole, dama de companhia da Condessa, eram todos 
reféns dos piratas Vestenmannavnjar. Assim como tam- 
bém era a sua antes prisioneira, Milady Maeve, Condessa 
de Heathbone. Estavam naquela situação por conta da 
perseguição a ela, uma ladra de artefatos Syrneth. 





Forçados a conviverem juntos na ilha onde os pira- 
tas os mantinham, a irresistível atração que Leon e sua 
inimiga sentiam um pelo outro, aflorou em uma ardente 
tarde de amor. Tal paixão fez com que Condessa Lucitta 
fizesse alguns comentários pouco lisonjeiros sobre a 
honra de Milady Maeve. Imediatamente a nobre de 
Avalon exigiu satisfação e aí estava Leon, como protetor 
da Condessa, a levantar suas armas contra sua inimiga 
e amante em duelo. Uma grande ironia feita pela 
Condessa, uma vez que ele era ao mesmo tempo o motivo 
do duelo e um dos duelistas. 


Os piratas bárbaros não hesitaram em providenciar 
as armas, alguns ficaram para vigiar e um deles faria às 
vezes de padrinho de Milady Maeve, enquanto o Marc 
seria o de Leon. 


Maeve estava cometendo dois erros. O primeiro era 
subestimar Leon como espadachim. Ela havia derrotado 
ao mesmo tempo Marc e herr Philip em outra ocasião. 
Achava que Leon sozinho seria fácil. O segundo erro foi 
achar que a peixão tornaria fraca a mão de Leon contra 
ela. Mas Leon é um homem de Vodacce e ele honraria os 
momentos que passou nos braços de Milady. 


Ele seria implacável. 








7th Sea é o RPG de capa-e-espada e fantasia da 
Alderac Entertainment Group (AEG). O mundo do con- 
tinente de Théah é uma versão da Terra do século XVII, 
com intrépidos piratas, galantes mosqueteiros, intrigas 
palacianas e todos os maravilhosos “clichês” dos mais 
famosos romances e filmes de capa-e-espada. 


Mas há também magia, criaturas, monstros, mortos- 
vivos, artefatos mágicos, ruínas de uma antiga civilização e 
todos os outros “lugares comuns” dos cenários clássicos de 
fantasia. Mas tudo muito bem colocado e de uma forma que 
permite ao mestre do jogo tanto poder enfatizar o lado capa- 
e-espada, quanto o lado fantasia clássica ou usar os dois ao 
mesmo tempo, que é a proposta deste RPG e que foi 
conseguido de forma brilhante por seus criadores. 


Não é apenas força de expressão quando dizemos que 
Théah é uma versão da Europa do século XVII: o próprio mapa 
de Théah é uma distorção da Eurásia. Temos no cenário, 
versões das principais potências da época: Montaigne (Fran- 
ça), principal nação com o seu “Imperador-Sol” Leon e os seus 
mosqueteiros (uma versão de Luis XIV); Castille (Espanha), 
nação enfraquecida pela guerra com Montaigne, onde o poder 
político reside nas mãos da Igreja; Avalon (Inglaterra), com sua 
amada rainha Elaine e os seus corsários (fraca versão de 
Elisabeth |); Vodacce (Itália), com os seus poderosos príncipes- 
mercadores que tramam um contra o outro; Eisen (Alemanha), 
uma nação que foi devastada e dividida pela guerra civil e cujo 
poder é o metal mágico Dracheneisen; Vendel (mistura de 
Países Baixos e Liga Hanseática com os países nórdicos), onde 
a poderosa Liga dos comerciantes impõe sua supremacia aos 
tradicionalistas Vestenmannavnjar; e Ussura (Rússia), onde o 
Gaius (versão de Czar) é sempre escolhido pela entidade 
Matushka (versão da Baba Yaga!). 





O sistema de jogo do 7th Sea é baseado no sistema do 
outro RPG premiado da AEG, o Legend of the Five Rings. 
Os testes das ações são feitos usando-se dados de 10 faces 
(d10), sendo que a quantidade de dados a serem rolados em 
um teste é determinada pela soma do valor do atributo com 
o valor da habilidade usados na ação, que em 7th Sea se 
chamam Trait (característica) e Knack (aptidão), respectiva- 
mente. Um princípio bastante conhecido nosso por causa do 
sistema Storyteller de Vampiro: a Máscara. Mas a seme- 
lhança acaba aí. 


O grande “pulo do gato” do sistema da Alderac é que, 
ao invés de quantidade de sucessos pelo resultado de cada 
dado, os resultados dos dados são SOMADOS e comparados 
a uma determinada dificuldade (o “target number”, número 
alvo), em uma escala que varia de 5 em 5, sendo 15 a 
dificuldade média padrão. Esta simples mecânica de somar 
os resultados acaba com todos os problemas probabilísticos 
que os sistemas que usam pilha de dados possuem e que faz 
do sistema da Alderac um sistema soberbo. 


7th Sea é assumidamente cinematográfico. Os perso- 
nagens dos jogadores são os heróis, e nos filmes de capa-e- 
espada os heróis NUNCA falham: não há falha crítica neste 
jogo. E o mais importante é que ele permite proezas como nos 
filmes: a cada dado rolado que obtiver o resultado 10 (zero 
no d10), o valor 10 é somado ao total obtido no teste e o dado 
é rolado novamente, sendo o novo resultado adicionado ao 
total. Caso o novo resultado seja novamente 10, novamente 
é somado e depois rolado e assim por diante, enquanto 
houver resultados 10! 


Para que a coisa não fique muito fácil, é considerada para 
a soma dos resultados, apenas uma quantidade de dados igual 


ao valor do Trait usado na ação. Por exemplo: se em determi- 
nada teste o jogador for rolar 5 dados, sendo 3 pelo valor do 
Trait e 2 pelo valor do Knack do personagem, ele irá somar 
apenas os 3 maiores resultados, porque o Trait usado pelo 
personagem que tentou a ação tem este valor. Caso o jogador 
tenha muita sorte e obtenha quatro resultados 10, infelizmente 
ele terá que ignorar um deles e só poderá somar e rolar 
novamente três dos dados com resultado 10. 


São cinco os Traits: Brawn (constituição, força física e 
resistência), Finesse (velocidade, destreza e agilidade), Re- 
solve (força de vontade e determinação), Wits (inteligência, 
charme e velocidade de raciocínio) e Panache. Este último 
seria aquele “algo a mais” que diferencia seu Herói das outras 
pessoas; “um certo estilo único que é difícil de definir, mas 
fácil de ver”; e também indica quantas ações o personagem 
pode fazer por round de combate. 


Já os Knacks (aptidões, as habilidades em 7th Sea) são 
agrupados em grupos chamados Skills (perícias). Cada Skill 
possui vários Knacks. Por exemplo: o Skill Faca possui os 
Knacks Atacar, Aparar e Arremessar. 


Há também o Drama Dice (Dado Dramático), que 
funciona no 7th Sea como uma espécie de “pontos heróicos” 
como existe em outros jogos, os quais podem modificar o 
desenrolar de uma ação ou mesmo de uma cena e que é usado 
tanto por jogadores quanto pelo mestre do jogo. 


Outro aspecto original é que existem três tipos de 
personagens: os Heróis (personagens dos jogadores) e suas 
contrapartes, os Vilões (os grandes oponentes controlados 
pelo mestre); os Henchmen, NPCs que são os “braços- 
direitos” dos Heróis e dos Vilões; e por fim os Blutes, os 
capangas que são contratado aos montes pelos Vilões para 
enfrentar os Heróis. 


Enquanto Heróis e Vilões se equivalem, os Henchmen 
dão apenas um pouco de trabalho em uma luta e os Blutes são 
os derrotados aos montes pelos Heróis bastando acerta-los 
para derruba-los e mesmo liquidando alguns Blutes de uma 
só vez, com um único golpe de sua espada! 


ei tOS 





Os personagens são construídos com pontos e um 
personagem inicial é feito com 100 pontos. A única limitação 
é que os personagens dos jogadores são Heróis. Não importa 
se são temidos piratas ou apenas têm o hábito de “ignorar as 
leis”: todos são heróis e DEVE agir como tal. 


Com os pontos compra-se os Traits, Vantagens, Skills 
(grupos de aptidões), Knacks (as aptidões em si, que são as 
habilidades em 7th Sea), Antecedentes e Arcana. Notem que 
não há desvantagens: heróis de filmes de capa-e-espada não 
são feios, caolhos, mancos, etc. 


Conforme já falamos, os Traits são os atributos em 7th 
Sea. As Vantagens são aqueles aspectos que distinguem 
ainda mais o Herói das pessoas comuns, como terum Patrono, 
ser belo, ter hierarquia militar, etc. 


Os Skills são apenas grupos de Knacks. Existem doistipos 
de Knacks: os básicos e os avançados. Todo Skill possui Knacks 
básicos e, na maioria das vezes, alguns avançados. Ao 
comprar um Skill — que é muito barato, custando apenas dois 
pontos — o personagem ganha automaticamente 1 rank em 
cada Knack básico deste Skill. Posteriormente ele pode gasta 
mais pontos para aumentar os básicos e/ou comprar os Knacks 
avançados deste mesmo Skill. 


Os Antecedentes são aspectos que marcaram a história 
pregressa do personagem. Sempre que em um jogo o 








Antecedente de um personagem se tornar o 
foco da aveniura, este personagem receberá 
pontos extras de experiência. Naturalmente 
muitos Antecedentes são perigosos... 























A Arcana é um aspecto da personalidade 
do personagem que o domina e pode ser 
positivo ou negativo. Quando positivo se cha- 
ma Virtude e custa 10 pontos, quando negativo = 
se chama Hubris e concede 10 pontos extras ouro dos galeões castillanos, e 
para serem gastos. Uma Virtude dá uma jes navios abarrotados de ouro 
imensa vantagem em alguma situação ao - & r o poro ló e para cá2!” A Alderac está 
personagem e é ativada pelo jogador gastando-se 
um Drama Dice. A Hubris é a real desvantagem que “P falha: Islands of Gold. 
um personagem pode ter em 7th Sea, chamada 
também de “Defeito de Herói”. Ela é usada pelo 
mestre do jogo quando este quer complicar a vida 
do personagem e provocar mais dramaticidade em 
uma cena. Também é ativada gastando-se um 
Drama Dice, mas por parte do Mestre do jogo. 


o há as Colônias! Então não 
Coribe ou a Madagascar. Ou 
do cenário ficou um pouco a 
co pergunta entre os jogadores: 


Apesar desta grande “bola fora”, 7th Sea 
aindo assim é excelente. O nome é uma citação 
o dos filmes de pirataria “navegar pelos 
sete mares” (navegar pelos mares conhecidos) e 
quer dizer “Sétimo Mar”: em 71h Sea, o “Sétimo 
: Mar” é um mar sobrenatural, como se fosse em 

Os personagens são basicamente Essa g outro plano, que ninguém sabe ao certo como se 
espadachins ou feiticeiros. É a primeira esco- Dstexadls o Goa) | Vai parar nele, nem como se consegue de repente sair 
lha que o jogador deve fazer. Com um pouco teklidaighe Archipelego | de lá. Um dos grandes mistérios desta ambientação... 
de malabarismo com os números, é possível Ai 
terum personagem com as duas capacidades, 
lembrando que em 7th Sea ser um 
espadachim é algo muito além de usar uma 
espada: é fundamental ser adepto ao menos 
de uma Escola de Esgrima. 
















































7th Sea tem dois livros básicos, a tradicional 
divisão de Player's Handbook (Livro do Jogador) e 
DM's Guide (Livro do Mestre). Contudo, seguindo a 
tendência atual, o LdM é realmente fundamental 
para se mestrar: lá estão melhores expostos os 
detalhes do cenário, os segredos, como inter- 
pretar um Vilão, todos os NPCs mais importantes 
(mas sem asfichas que saíram nos suplementos), 
detalhes sobre a magia, regras para combates 
em massa e outras coisas cruciais para se mestrar 
bem uma aventura de capa-e-espada e fantasia. 


Cada nação tem sua Escola de Esgrima 
(Swordsman School) e sua Herança de Magia 
(Sorcerous Heritage). Nos suplementos depois 
lançados, apareceram mais Escolas de Esgrima, 
tanto das nações, como das sociedades secretas. 
Mas cada nação possui realmente apenas uma 


única Herança de Magia. Vários suplementos foram lançados, dos quais 


os que merecem destaque são os de cada Nação 
e os de cada Sociedade Secreta. Os de Nações 
variam desde os que são realmente excelentes 
(Vodacce e Castille), os que valem apenas pela 
parte de mecânica de jogo (Montaigne) e os que 
demonstram que nem toda pesquisa histórica de refe- 
rência foi bem feita (Avalon). Os de Sociedades Secretas 
tem, antes de qualquer coisa, a qualidade de adicionar 
novas possibilidades para a ambientação, mas nem 
todas são realmente boas. 


Todas as Escolas de Esgrima possuem 
quatro Knacks avançados que representam 
as manobras que compõem o estilo de cada 
Escola. Todas as manobras de Esgrima co- 
nhecidas são Knacks avançados como Lunge, 
Riposte, Desarme... 


Além disso, existem três níveis de domií- 
nio da técnica de uma Escola de Esgrima que 
são: Apprentice (aprendiz), Journeyman 
(expert) e Master (mestre). A cada um desses 
níveis em uma Escola de Esgrima, o 
espadachim adquire uma técnica especial 
desta Escola. Estes três níveis com os seus 
benefícios, também existem nas Heranças de Magia. 


Para você, que depois disso tudo, ainda não 
se encantou com este magnífico RPG e seu 
sistema fascinante, ou simplesmente seja da- 
queles que não se animam a aprender um novo 
sistema de jogo, mas até que gostaria de ver seu 
personagem balançando no candelabro ou 
descendo segurando em uma faca pela vela de 
um navio, uma boa notícia: a Alderac lançou a 
adaptação de Théah para o Sistema D20! 


A Herança de Magia de cada país tem sua 
própria mecânica de jogo dentro dos princípios do 
sistema de 7th Sea. Esqueça Bolas de Fogo e Mísseis 
Mágicos: aqui a magia é sutil e perfeitamente 
encaixada no cenário. As principais são: Glamour, 
dádiva das fadas para Avalon; Laerdom, a 
magia ancestral rúnica de Vendel; Porté, a 
capacidade de criar portais de Montaigne; 
Pyeryem, a magia transmorfa de Ussura; e 
porfim Sorte (pronuncia-se “sorté”), a magia 
que manipula a teia do Destino das Fate 
Witchs (Bruxas do Destino) de Vodacce. As 
Heranças de Magia de Castille e Eisen foram 
perseguidas e teoricamente destruídas, mas 
alguns de seus adeptos sobreviveram, tor- 
nando-as artes secretas, conhecidas e guar- 
dadas apenas por poucos. 


O livro básico do cenário para D20 se 
chama Swashbuckling Adventures e tem a 
grande vantagem de ser o único necessário 
(obviamente se você já tem os três livros básicos 
do D&D). Já foram lançados alguns suplementos D20 
e, a partir do já citado Islands of Gold, todos terão 
regras para ambos os sistemas. 


Site oficial: http://Awww.7thsea.com 


MARCELO TELLES 
Coordenador da Rede RPG 
http://www. rederpg.com.br 


















DRAGÃO BRASIL 


Olá, leitores RPGistas! Sou a Paladina, De- 
fensora do Bem, Destruidora do Mal, e Res- 
ponsável pelas Respostas à Cartas e E-mails 
dos Leitores. Ei, até que estou pegando o 
jeito desse negócio de guerreira mágica! 


— Viu só, Paladina? Não falei? Não é 
muito melhor que ser guerreira normal de 
RPG? Não é muito mais gostoso usar um 
vestido fofo, em vez daquela cota de malha 
pesada, gelada e cafona? 


— É, estou começando a entender por 
que as garotas gostam tanto de anime e 
mangá. Roupas mais bonitas. 


Injustiça 

Olá pessoal super da DB, venho por meio 
deste pergaminho eletrônico mostrar mi- 
nha profunda tristeza em relação a como as 
RPGistas estão sendo tratadas. Queria contar 
um fato verídico que aconteceu recente- 
mente comigo. 


Em certo fim-de-semana, fui jogar com 
meu irmão e seus amigos. Era uma aventu- 
ra de 3D&T, especificamente com o novo 
Manual Turbinado. Logo que cheguei senti 
que não era bem-vinda lá, mais nem liguei. 
Não era a primeira e nem seria a última 
vez que isso me acontecia. 


O Mestre de 19 anos ficava me enca- 
rando. Sem me importar comecei a fazer 
minha ficha. Demorei um pouco porque 
gosto de conferir tudo certinho, então co- 
meçaram as reclamações, enire elas um 
“tinha que ser mulher”. 


Iniciada a aventura, todos faziam de tudo 
para fazer sofrer minha personagem maga 
humana. Chegando a uma cidade, não me 
deram tempo tempo para comprar itens — 
muito mal consegui uma poção. Mas tudo 
bem, fiquei na minha. 


Em outra ocasião, após uma luta contra 
um bando de ladrões muito fortes, fiquei 
com apenas 2 Pontos de Vida. Tínhamos 
conosco um bolo mágico (item de cura) 
que conseguimos com um sacerdote, e que 
na ocasião estava com o meio-dragão gros- 
so é overpower do grupo: 


Eu: Richi, me passa um pedaço daquele 
bolo, pois meus ferimentos são graves. 


Richi: Eres muito fraca, temos que guar- 
dar isto para coisas mais importantes. 


Eu: Não me lembro de você me ajudando 
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a convencer aquele sacerdote louco a nos 
dar esse bolo. Agora eu peço minha parte. 


Richi: Se todos estiverem de acordo, 
concordo em dar. Todos estão de acordo? 


Ninguém ficou de acordo. 


Eu: Não estou brincando. Ainda é o co- 
meço do dia e não vamos descansar tão 
cedo. Garanto que por onde vamos enfren- 
taremos muitos perigos e não vou conse- 
guir enfrentar mais ninguém com estes 
ferimentos. 


Ele começa a falar em tom de gozação e 
os outros garotos começam a soltar risa- 
dinhas abafadas. 


Richi: Cara Drian, você viu que tudo 
mundo votou ao meu favor, então queira 
esperar até a próxima cidade. 


Eu: Mas a próxima cidade fica a quatro 
dias daqui! 

Richi: O que eu posso falar, azar de uns, 
sorte de outros. 


Nesse momento todo mundo gargalhou, 
até meu irmão. Fiquei vermelha de raiva. 


Eu: Não vais me dar o bolo? 
Rihi: Por quê? Irás me enfrentar? 


Eu: Não sofro falta de inteligência como 
você, e sei que se enfrentá-lo neste estado 
com certeza morrerei. Então farei pior. De 
seu corpo nascerá um ser mais belo e sin- 
gelo que você, e não poderá tirá-lo. 


Eu lhe mandei a magia chamada “A flor 
Perene de Milady “A”. Como ele falhou no 
teste de Resistência, uma bela e linda flor 
nasceu em sua cabeça. Só podia ser remo- 
vida com magia. E como eu era a única 
maga do grupo e a única cidade ficava a 
quatro dias de viagem, ele ficou uma coisa 
supermeiga por algum tempo! 


Nunca mais fui convidada para uma ou- 
tra aventura com eles, mais não me arre- 
pendo nem um pouco. 


Não espero que outras RPGistas sejam 
tratadas da mesma maneira. Mas ainda so- 
fremos esses preconceitos de que mulher 
não sabe jogar RPG, o que é uma grande 
mentira. Então aqui fica minha história e 
espero que, se algo assim acontecer com 
alguma RPGista, não há nada que uma Flor 
Perene não resolva! 


Drian, humana maga, e-mail 


Regras para e-mail 

Indique no subjecta seção a que 
se destina sua mensagem: Per- 
gaminhos, Barraquinha, Lendas. 
Lendárias ou Louse Slayers. In- 


clua também sua cidade e esta- 
do. NÃO serão aceitas mensa- 
gens com arquivos anexados. 


AAAHHHHH! CANALHAS!!! CAFAJESTES!!! 
BANDO DE MOLEQUES!!! EU MATO!!! EU 
ARRANCO AS TRIPAS E ENFORCO COM 
ELAS!!! EU CHUTO O... 


— Paladina! Fazisso naum! Não é as- 
sim que uma guerreira mágica se compor- 
ta! Precisa ser fofa e meiga! 


— Mas... mas você viu o que eles fize- 
ram! Sacaneando a maga só por ser mulher! 
MORTE A VOCÊS!!! 


— Sim, eles são maus, maus, muito 
maus! Merecem castigo. Mas não é assim 
que uma guerreira mágica faz. Você viu 
como a Drian usou a magia da Flor Perene? 
Não foi bonitinho? 

— É... foi sim. Muito mais inteligente 
que a atitude de uns e outros. Pois não é 
NADA esperto negar ajuda a um companhei- 
ro de equipe, quando colegas aventureiros 
deviam ajudar uns aos outros. E tem mais, 
Drian, você NÃO PRECISA desses manés. 
Consiga um livro básico de 3D&T ou outro 
jogo que preferir, e faça seu próprio grupo. 
Porque inteligência e bom senso para mestrar 
você tem sobrando. 

— Viu só? Assim é melhor. Apoio, bons 
conselhos e atitude positiva. É assim que 
uma guerreira mágica resolve injustiças. 

— Tá, mas e quando essas coisas não 
funcionam? 

— Ah, nesse caso você pega os caras 
maus e dá bastante, BASTANTE pancada, 
até transformar todo mundo em patê! 


— Aahhh... legal! 


Xerox com Orgulho? 
Olá, tudo bem? Esta é a terceira vez que 
escrevo mas, curiosamente, tudo que es- 
crevi foi respondido ou solucionado! Agra- 
deço desde já! 

Talvez eu repita o escrevi em minha 
última missiva, mas o assunto é interes- 
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rombo! 


Vendo, Compro, 
Negocio 


Vendo com urgência Li- * 
vro do Jogador e Livro * 


do Mestre D&D 3º, 
Arkanun 3ºEd., Guia da 
Camarilla. Tudo por R$ 
160,00. Aceito Gurps 
Magia na negociação. 
Vendo com a máxima 
urgência. 


Tel.: 9136-0828, c/ Erick + 
« Capas e os compro ou 


. troco. 


cnsenscoss 


Vendo 67 peças de Mage 
Knight entre Rebelion, 
lancers e Whirl Wind, in- 
cluindo Mystic Draco- 
num, Paladin prince e 


Order of Viad acompa- , 
nha maleta, dados e fita , 
métrica. Aceitotrocaspor 


RPES. Tel: (11) 4048- 
1388 


Vendo a coleção com- 


pleta da revista Dragão * 


Brasil, dono. 01 aono. 50 
- por apenas R$ 25,00. 
Também vendo Hero 
Quest e D&D na caixa 
(R$15,00 cada) e cartas 
de Magic (cerca de 2000, 
preço a combinar). 


E-mail: paladinomestre 
ig.com.br, ale de 
Daniel. 


ecosesoses 


Gostaria de dizer que 


compro miniaturas para . 
RPG, interessados me . 
mandem e-mail. Além , 
disso, procuro um grupo 
aquiem Juiz de Fora para 


jogartt! 


E-mail: b.esteveso 
globo.com 





Demonios - a divina co- 


media. Tel: (81) 3455- ” 
« E-mail: crovaxxxbol. 
. com.br 


7079 


sesecosses 


Compro pelo menos dois * 


decks de Star Wars Card 


Game em bom estado e * 
em bom preço. Interes- * 
sados, favor entrar em 


contato. 


E-mail: pedroleite 15660 
hotmail.com, ale de 
Pedro Henrique Brasilia). 


” Gostaria de comprar i- 


vros nacionais ou impor- 
tados do AD&D 2º Edi- 
ção, ou trocá-los por jo- 
gos de computador ou 
outros programas do in- 
teresse de quem quiser 
vende-los. Procuro prin- 
cipalmente dos mundos, 
não importando o esta- 
do, com tanto que esteja 
com todas as folhas e 


E-mail: ronaldoanderson 
(yahoo.com.br, alc de 
Ronaldo. 


esccsscsss 


Vendo 86 cartas Magic 
Sétima Edição (47 co- 
muns, 16 incomuns, 5 
raras e 14 terrenos Ver- 
des, 2 terrenos Azuis, 1 


* terreno Branco e 1 terre- 
no Preto). A Maioria * 
* Verde.Perfeito estadode * 


conservação e todas 


com capa de proteção + 


transparente. R$ 45,00. 
Somente para quem está 
em Belo Horizonte/MG. 
Tel: 3371-6120, c/ Le- 
andro. 


E-mail: leandroadriano 
(Qbol.com.br 


sosccscese 


Troco Planescape: 
Torment em ótimo esta- 
doeoriginal por Baldur's 
Gate 1 que seja original 
também; ou posso 
vendê-lo com preço a 
combinar. 


E-mail: punho de ferro « 


(yahoo.com.br 


escossesas 


s Vendo 1300 cartas de 
. magic(desde era glacial 
Daemon Master compra , 


até 7º edição) por R$ 
300,000utroco porMage 
Knight. 


Quero Jogar 
Procuro pessoas do sexo 


masculino ou feminino, * 
acima de 17 anos (de * 


preferência), para jogar 
em Porto Alegre. Vários 
sistemas, apenas abdi- 
cando de storytelling, e 


sessões à serem reali- 
zadas nas sextas à noite. 


Tel.: 3263-5659 oumats 
tumpfebriurbo.com 


ssesesveso 


Convido todos os leito- 
res para entrarem no 
grupo GURPS4EVER, um 
grupo de discussão so- 
bre RPG na NET. O Ende- 
reço é hitp://br.groups. 


« Yahoo.com/group/ 


gurpsdever/ 


sovecssses 


Estou procurando um 
grupooumestre deD&D 
20u3ed. para jogos nos 
finais de semana, nazona 
norte de Porto Alegre. 
Somos em três com ida- 
des de 16a 20 anos. 


Tel: 9807-0447, c/ Gui- 
lherme. 





Procura-se jogadores 


que levam o RPG a sé- * 


rio, na Zona Sul de SP, 
capital. Moro perto da 


estação Jabaquara do + 


metrô. Tenho 14 anos 
prefiro jogar DD, mas 
sei jogar outros estilos. 
E-mail: rafatrindadeo 


terraour m Iozipmail , 


coccconeas 


Quero formar um grupo , 
no Rio de Janeiro-RJ e 

* mata-ores se, publicar 
* minha carta vou reunir 


procuro jogadores(as), 
entre 13 e 16 anos, que 
morem na região do 
Meier e Lins. Jogo e 
mestro Storyteller, 3D&T, 
D20, Daemon e aprendo 
novos sistemas. 


* E-mail: raphaelbplig. 


com.br, a/c de Raphael. 


* Procuro jogadores/ 


mestres de Araraquara 
Sou mestre € jogador 
tenho 2 grupos forma- 
dos e desejo formar no- 
vos ou espandi-los. Jo- 
gamos principalmente 


3D&T e Vampiro, mas . 


podemos usar outros!!! 
E-mail: necro vinceo 
uol.com.br ou ratzoo 
Ziprmail.com. br , a/c de 
Augusto. 


Procuro porgrupoderpg , 
na região de Americana , 
. SP, que jogue qualquer 


coisa. 


Yahoo.com.Br, a/c de 
Felipe Freitas. 


secsonsses 


Pessoal aqui é Alex, pro- 
curo jogadores em 
Bangú, Senador Camará 
epovoados vizinhos. Sou 


mestre conceituado em 
Vampiro, 3D&T, AD&D, 
D8D e outros. 


Tel: (21) 3336-4377/BJ, 
cf Alex. 


Procuramos mestres 
(as) e jogadores(as) 
para Dd 3º edição em 
Brasilia/Lago Norte. 


* Tel: 9975-0556/9607- 


7625. 


eccncceses 


Alô galera, sou eu mais 
uma vez. Quero me 
corresponder com mais 
pessoas sobre o nosso 
assunto favorito (RPG, 
claro) e outras coisas. 
Jogo de TUDO mesmo 
pessoal! Se vocês forem 
de Palmas/Goiânia, 


. Brasília, melhor ainda! 


E-mail: jampas6o 
globo.com, ale de 
Benthos, o Mestre Au- 
têntico 


ecencssossa 
Procuro grupo de joga- 
dores em Natal, RN jogo 


ad&d, d&d , 3081, vam- 
piro e lobisomem. 


E-mail: seulunga2003 
(yahoo.com.br 





eseces 


Caro orc sou najht o 


um grupo e te matar de- 
pois, se naum publicar 
vou matar agora 
mesmo, procuro jogado- 
res em belo horizonte 
para uma mesa nos fi- 
nais de semana. 


E-mail: niugartebo!. 
com.br 


Procuro desesperada- 
mente por jogadores de 
qual quer sistema em 
Serra ou Vitória/ES. 


TEL:(11) 3338-5457 


Só Bobagem 


VE aí, seu orc, firmeza? 
Quero aproveitar esse 
espaço para mandar um 
alô comemorativo de 
três anos para o meu 
grupo de RPG: Lucas (ve- 
lho gagá mercenário 


« & antipático), Manu (tú 
. Só faz personagem 


E-mall:strackO00O . 


Overpower, seu saca- 
na?), Pio (puta virgem, 
que agora é bêbado e 
cospefogo), Paulo Felipe 
(pobretona fugitiva da 
crisma que acaba casan- 
do com o supla) e Laís 
(kd vc bunda??). Valeu 
por terem aguentado ! 
Benthos, o Mestre. 





sante para ser discutido: a toda-poderosa 
Devir e suas mancadas. O fato é simples: 
tento desesperadamente conseguir um DC 
Heroes 3º Edição, e sabe quando vou en- 
contrar isso? Talvez nunca! Prefiro apelar 
para a Geração Xerox, da qual orgulhosa- 
mente faço parte. 


Por que diabos a Devir não publica li- 
vros como esse? Eu sei que tem todos os 
problemas de direitos autorais e também o 
fato de que algumas empresas já encerra- 
ram suas atividades mas, será que é tão 
impossivel assim? 


Deadlands em português? Marvel Saga? 
DC Heroes 3E? Hahaha, eu desisto! Gosta- 
ria de saber a opinião da galera da redação 
sobre isso. 


Agora vamos a algumas dúvidas: 
1) Cadê a terceira parte de O Reinado? 


2) Vamos ter uma boa leva de lança- 
mentos da Talismã (mudaram o nome, né?) 
no começo de 2003? 


3) Cadê a adaptação de Yuyu Haku- 
sho? Já passou o desenho, o mangá tá 
nas bancas... 


Tenho muita fé que Tormenta D20 vai 
ser do c... (por favor, não publiquem o pa- 
lavrão!). Lancem o mais breve possível! 


Alan Farias, SP/SP 


Você quer nossa opinião? Ei-la. Não é nem 
um pouco justo acusar a Devir Livraria de 
NÃO publicar no Brasil versões traduzidas de 
TODOS os jogos que existem lá fora. Entenda 
que, nos EUA, cada um desses jogos per- 
tence a uma editora diferente — que tem 
uma equipe própria para cuidar de seus lan- 
camentos. Aqui, temos UMA editora para 
fazer o mesmo trabalho. 


Mesmo uma empresa do porte da Devir 
não tem condições de publicar e oferecer 
suporte para tantos jogos diferentes. Assim 
como a DRAGÃO BRASIL e TORMENTA qua- 
se sempre precisam deixar de lado os siste- 
mas menos populares, toda empresa tam- 
bém precisa fazer escolhas duras sobre os 
títulos que vai ou não vai lançar. 


Atualmente, os esforços da Devir estão 
voltados para as linhas D&D e Storyteller, 
que têm mais adeptos. É pura questão de 
democracia: vinte RPGistas querem Orien- 
tal Adventures, enquanto apenas um quer 
Blue Planet ou outro título. Então, se você 
só pode produzir um deles, qual seria? 


O ideal é que existissem MAIS empresas 
importando e publicando jogos no Brasil — 
algo que já começa a acontecer. Também há 
rumores de que uma conhecida editora de 
quadrinhos pensa em lançar o RPG DC 
Heroes no Brasil, mas são apenas boatos. 





O termo “Geração Xerox” vem da década 
de oitenta, quando conseguir livros básicos 
e suplementos de RPG era extremamente 
difícil — tão difícil que xerocar livros de ami- 
gos era comum. Nos dias de hoje, quando 
existem tantos títulos nacionais na livraria 





O TR 


mais próxima, e pode-se usar a Internet para 
pedidos on-line de livros importados, essa 
prática não tem justificativa. É ilegal. Pirata- 
ria. Prejudica as editoras e autores que pro- 
duzem os jogos que você tanto admira. 


1) Atterceira parte de O Reinado sofreu atra- 
sos, e não deverá estar disponível antes de abril. 


2) Além do Manual 3D&T Turbinado, 
estamos tentando dar segmento ao Manual 
da Magia. Por enquanto, isto é tudo que 
podemos prometer. 

3) A adaptação de Yuyu já está em produ- 
ção, e deve aparecer no primeiro semestre. 

Quanto a Tormenta D20, é bem possível 
que o livro já tenha sido lançado quando você 
tiver esta revista em mãos. 

— Um pirata? Isso é feio, feio, muito 
feio! Cadê ele? Vou bater, bater, bater até 
“ele ficar bonzinho ou virar mingau! 


— Sei... vejo que as menininhas mági- 
cas fazem isso 0 tempo todo. Mas guerrei- 
ras mágicas também fazem? 


— Claro que sim! Não é legal? 
— Hmmm... é... talvez isso seja diverti- 
do, afinal... 


Piolhos Turbinados 


Yo, folks! Gostaria de mandar um puxão de 
orelha para o caça-piolhos do Manual 3D&T 
R.A.T. (hummm, boa sigla, hã?), porque ele 
deixou vários piolhos passarem! 

1) Página 16, Resistência. Os valores 
mínimos de PVs e PMs levam em conta que 
um personagem não pode ter 1 PV por pon- 
to de Resistência, mas alguns kits do Ma- 
nual do Aventureiro (por exemplo, Noiva 
Sacrifício) têm essa medida. 


2) Páginas 17 e 18, Pontos de Vida/ 
Magia. O tópico não faz nenhuma menção 
ao Manual do Aventureiro ou às Vantagens 
Pontos de Vida/Magia Extras. 


3) Página 18, Sugestões de Testes. O 
tópico Ataque pelas Costas diz que “(...) a 
Armadura terá efeito mínimo”. Nas novas 
regras, creio que o correto seria conside- 
rar o alvo Indefeso. 

4) Página 23, Aceleração. Não é infor- 
mado se a ativação da Vantagem conta ou 
não como uma ação. 


5) Página 24, Arena. “Esse bônus vale 
apenas para situações de combate.” Esse 
trecho conflita com várias outras partes do 
livro (como no exemplo de combate) e de 
outros livros (como o Manual do Aventu- 
reiro e 0 Guia de Monstros), onde o bônus é 
válido também para testes de Perícia. 


6) Na descrição das Vantagens Forma 
Alternativa, Levitação, Possessão e Tele- 
porte, nada é dito sobre um eventual custo 
em Pontos de Magia, o que é um pouco 
estranho (especialmente para Teleporte). 


7) Página 34/35; Assombrado, Devoção 
e Fúria. Em nenhuma das descrições é men- 
cionado se o redutor em Resistência afeta 


ou não os PVs/PMis — embora no exemplo 
de criação de personagem isso seja escla- 
recido, pelo menos para Assombrado. 


8) Página 35, Fúria. Embora a descri- 
ção informe que o personagem “(...) ja- 
mais pode se esquivar, usar magia ou qual- 
quer Vantagem que use PMs ou conceda 
benefícios em combate”, não é deixado claro 
se manobras especiais de combate que não 
gastem PMs (como Ataque Múltiplo ou Fra- 
turas e Amputações) podem ser utilizadas. 


9) Página 36, Insano - Demente. A des- 
crição cita apenas Mestres, Patronos, Par- 
ceiros e Aliados como capazes de compre- 
ender o personagem. Creio que (da mesma 
forma que Inculto), quaisquer personagens 
que representem uma Vantagem/Desvan- 
tagem (Protegidos Indefesos e Inimigos, 
por exemplo) deveriam ser incluídos. 


10) Página 44, Gnomo. A descrição de 
suas habilidades mágicas faz alusão às 
regras antigas, quando as magias ilusórias 
ainda não tinham um custo fixo em PMs. O 
correto é que gnomos podem lançar a ma- 
gia Ilusão (qualquer que seja seu nível em 
Luz) sem gastar PMs. 

11) Página 48, Troglodita. A descrição 
não traz nenhuma informação sobre o modo 
de ativação do óleo fedorento dos trogs, que é 
ativado pela tensão sem controle do mesmo. 


12) Página 66, exemplo de combate. 
Não é mencionado que Koltar tinha direito 
a uma Esquiva contra a segunda flecha de 
Zendira. 


13) Página 81, Controle de Mortos-Vi- 
vos. “Qualquer morto-vivo cuja Resistên- 
cia seja IGUAL ou MENOR ao Focus do clé- 
rigo é imune a essa magia.” O correto se- 
ria R igual ou maior ao Focus, creio eu. 


14) Página 82, Corpo Elemental de Água. 
É dito que o mago pode regenerar PVs, “(...) 
exceto aqueles que estão “presos” na magia.” 
É uma alusão às regras antigas, quando se 
usava Ps em vez de PIMs para ativar magia. 


15) Página 84, Cura Total. O texto men- 
ciona apenas Focus em Agua: “(...) a partir 
de Água 4 (...)”, embora a magia possa ser 
executada também com Luz 4. 

16) Página 103, Proteção Contra o Ele- 
mento. Seu custo é listado como Padrão, o 
que tornaria a magia muito poderosa (um 
mago com Arcano poderia conseguir Ar- 
madura Extra contra todos os elementos ao 
custo de 6 PMs!). Creio que o correto seria 
1 PM por turno. 


No mais, gostei muito das mudanças. 
Boa sorte, sucesso e um grande abraço! 


Thiago Rosa Shinken, e-mail 


Não colocamos sua carta na seção Louse 
Slayers, Thiago, porque a maior parte das 
coisas que você aponta não são realmente 
erros. (E também porque a danada da carta 
é GRANDE, puxa vida!) 


1) Rx2 PVs são o mínimo para persona- 
gens com PVs rolados no dado. Os kits, é 


Céu e Inferno 


Um samurai corajoso, mas violento foi 
a um mosteiro procurar respostas para 
suas inquietações. Lá foi recebido por 
um monge jovem e franzino. Olhando o 
frágil corpo vestido com uma roupa cor 
ocre, 0 samurai disse, prepotente: 


— Quero saber sobre o céu e o inferno. 


— Ensinar-lhe sobre o céu e o infer- 
no?! — disse o monge com desprezo. 
— Como eu poderia lhe ensinar alguma 
coisa? Você envergonha os samurais. 
Saia! Não suporto sua presença! 


O samurai, atônito, foi tomado de 
fúria e tremia de ódio. Puxou a espada 
violentamente e preparou-se para cor- 
tar a cabeça do pequeno monge. 


— O Inferno é isso — disse o mon- 
ge, fixando-o nos olhos docemente. 


O samurai deteve a espada no ar as- 
sombrado. O monge arriscara a própria 
vida para que ele sentisse o inferno. Sentiu 
o coração aquecido pelo sentimento de 
gratidão e companheirismo. Olhou para 
o monge, com a mente pacificada. 


— Isso é o céu — disse o monge, 
com serenidade. 


peta tupiniquim Dig.com.br 


Aventura de D20 Modern. Gasoline Joe 
e seus dois capangas invadiam o apar- 
tamento de um médico de rua. 

— Vocês arrombam a porta e não 
encontram ninguém — diz o Mestre. 

— Ah, 6? Então vamos destruir o 
lugar! REVIREM TUDO!!! 

— Parece que alguém chegou an- 
tes. O lugar já está todo revirado. 

— Droga! Então... então... então 
ARRUMEM TUDO! Sim, isso vai ensi- 
nar a ele uma lição! 


Gasoline Joe, Herói Durão, SP/SP 


“Você é uma vergonha para a raça 
ELFETICA!” 
— Um elfo indignado com o seu 
companheiro, também elfo, por roubar 
uma algibeira de um bêbado indefeso. 


Priscila Ivo Rubim, a 
Bela Drúida, Inhaúma/RJ 


sosesevose 


Aventura de Arkanun. O ladrão tinha três 
chances para falsificar uma carta. Ele 
falha em duas e consegue na terceira. 
Então consulta sua Ficha e descobre que 
não sabe ler ou escrever... 


Lian, 0 Ladrão, e-mail 











claro, não seguem essa restrição. 


2) Certamente não é preciso explicar re- 
gras do Manual do Aventureiro no livro bási- 
co. E as Vantagens PVs e PMs Exiras são 
explicadas no capítulo onde aparecem. 


3) De fato, não existe mais Armadura 
mínima. O alvo estará Indefeso. 


4) Sempre que algo conta como uma 
ação, isso é mencionado. Portanto, ativar a 
Aceleração não conta como uma ação. 


5) Sim, o bônus de H+2 oferecido por 
Arena também vale para outras situações 
que não envolvem combate. 


6) Nada é dito porque nenhuma dessas 
Vantagens consome PMs. 


7) Sempre que sua Resistência cai por 
qualquer motivo, seus PVs e PMs também 
podem cair caso ultrapassem o limite do novo 
valor de R. Digamos, por exemplo, que um 
personagem com R3 tenha no momento 8 
Pvs (após ser ferido, pois seu máximo são 
15 PVs) e 15 PMs. Devido ao cansaço da 
Fúria, sua R cai para 2. Com R2 você pode 
ter no máximo 12 PVs/PMs. Seus 8 PVs 
atuais não são afetados, mas seus 15 PMs 
caem para 12. Note que personagens com 
kits terão limites máximos diferentes. 


8) Pelo contrário, está bem claro. Ata- 
ques Múltiplos, Fraturas e Amputações CON- 
CEDEM benefícios em combate. Portanto, 
não podem ser usadas. 

9) Sim, qualquer personagem que repre- 
sente uma Vantagem ou Desvantagem pode 
compreender um Demente. 


11) Errado. A explicação está correta. Gno- 
mos gastam —1 PM para lançar Ilusão, Ilusão 
Avançada, Ilusão Total e Invisibilidade, que para 
eles custam respectivamente 0, 1, 2 e 1 PMs. 


11) Na verdade, o óleo dos trogs é ativa- 
do nas mesmas condições que poderiam 
provocar uma crise de Fúria. 


12) Sim, ele podia tentar uma Esquiva. 
Seria um teste de Habilidade com redutor 
igual à H do atacante. Como a elfa negra 
tinha H3, seria um teste de H-3. O centauro, 
na ocasião com H5, seria bem-sucedido ape- 
nas com um resultado 1 ou 2 no dado. 

13) Sim, o correto é que mortos-vivos 
com R igual ou maior que o Focus do clérigo 
são imunes. 

14) Errado. O mago continua incapaz de 
regenerar PVs que estejam presos na ma- 
gia, o que pode acontecer no caso de magos 
com Energia Vital. 

15) As limitações para Água também 
valem para Luz. 

16) O que você sugere é impossível, pois 
nenhuma magia é cumulativa consigo mes- 
ma, mesmo utilizando elementos diferentes. 
Mas, de fato, o custo real é 1 PM por turno. 

— Eu gostei desse tal Manual Turbinado! 
Agora, com Pontos de Magia, posso ativar 
meu Ataque Especial CXXVIII. 


— SEU O QUÊ?! 
18 


Princesa Salva? 


Saudações, amigas Antinha e Antipaladina. 
Aflige-me a situação de meu amado, o Pala- 
dino. Sua demora em chegar a esia horrível 
caverna me enche de dúvidas. Seria real- 
mente possível algo que pudesse deter meu 
corajoso salvador? Peço sua ajuda, escla- 
recendo-me algumas dúvidas mais. Talvez 
possa ganhar uns XP subir mais um ou dois 
níveis de Princesa (será que em D20 não 
existe uma classe de prestígio Princesa?) e 
ir em auxílio de meu adorado. 


1) É descrito que clérigos bons são mais 
proficientes com o uso de energia positiva, 
tanto que eles afastam mortos-vivos e são 
capazes de converter seus feitiços em ma- 
gias de cura. Segundo o Defenders of the 
Faith, canalizar energia negativa é uma ação 
maligna. Isso os torna incapazes de conju- 
rar magias como Infligir Ferimentos? 


2) Qual a diferença entre uma ação de 
carga e uma ação de investida parcial? 


3) O bônus para CA por quem usa Bra- 
gadeiras da Armadura soma-se a um escu- 
do ou uma armadura? 


4) É possível lançar uma magia usando 
o talento Acelerar Magia, lançar outra ma- 
gia como ação padrão e depois lançar mais 
uma magia como ação parcial, estando sob 
efeito de Velocidade? 

5) Existem itens que conferem bônus de 
melhoria maior que 6 (com exceção das 
Braçadeiras da Armadura)? 

Mas esperem... que é isso? Sons de 
batalha... ouço 0 clangor de uma espada... 
rugidos do dragão... será? Será que...? 


Princesa Narcila, e-mail 


1) Não é impossível para um clérigo de 
tendência bondosa preparar uma magia de 
Infligir Ferimentos. No entanto, sua divinda- 





TCHAU, 
IRMAZONA! 
MINHA MISSÃO 
AQUI TER- 





VOCÊ JÁ SE 
TORNOU UMA 
GUERREIRA 
MÁGICAFOFA 


de pode desaprovar essa atitude, dependen- 
do do modo como a magia é utilizada. 


2) Uma ação parcial de carga acontece 
quando um personagem só pode executar 
ações parciais (como quando está sob o efeito 
de uma magia de Lentidão). Já uma investida 
é uma ação de rodada completa. Personagens 
que só podem realizar ações parciais ainda 
conseguem começar uma investida, que só 
vai terminar na rodada seguinte. A investida 
normal começa e termina na mesma rodada, 
com o personagem avançando seu desloca- 
mento e atacando. Em uma investida parcial, o 
personagem apenas se move. 


3) Os bônus de CA das braçadeiras são 
considerados de armadura, e não se acumu- 
lam com armaduras (lembre-se, bônus iguais 
não se acumulam). No entanto, um escudo 
ainda soma seu bônus a quem está usando 
as braçadeiras, da mesma maneira que faria 
com alguém vestindo armadura. 


4) Sim. No entanto, como regra opcional, 
o personagem não pode se mover nessa 
rodada. Lembre-se que, para fazer tudo isso, 
o personagem deve ser de nível elevado 
(só o Acelerar Magia aumenta em +4 o 
nivel da magia lançada!). 

5) Sim, mas estes são itens épicos e 
estão descritos no Epic Level Handbook. 
Fabricá-los também exige que o conjurador 
tenha talentos épicos específicos. 

— Paladina, você viu só? Parece que o 
Paladino finalmente chegou ao covil do dra- 
gão! Ele vai salvar a Princesa Narcila! 

— Vai virar chiclete de dragão, isso sim... 

— Não fala assim, Paladina! Agora que 
você aprendeu a ser uma guerreira mági- 
ca, vou embora. Eu PRECISO ver o Paladino 
vencer o dragão. Ele é meu herói! Aiaiai... 


— 0h, puxa... não vá se decepcionar 
muito, irmázinha... 





SIM, 
CLARO! 
TCHAU- 
ZINHO/ 
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O Homem sem Medo ataca no cinema, 
em 3D&T, GURPS e Street Fighter! 





Ninguém segura a Marvel! Depois de amargar 
fracassos e produções de gosto duvidoso 
(como os filmes do Capitão América e do 
Quarteto Fantástico), a editora de Stan Lee 
mostra que trabalho duro e persistência têm 
suas recompensas. Com uma série de 
sucessos cinematógraficos iniciada com 
X-Men (DB 64) e seguida por Homem-Aranha 
(DB 84), agora é a vez do Demolidor, o 
Homem sem Medo, ganhar as telas. Isso 

sem falar que até o final do ano ainda 
teremos X-Men 2 e a nova versão do Incrível Hulk! 


Como ocorre na maioria das adaptações cinemato- 
gráficas, o filme foca a origem e primeiros dias de 
Matt Murdock como o Demolidor, passando por seu 
conturbado relacionamento com Elektra e seu 
confronto com o sádico Mercenário. Apesar disso, 
apresentaremos os personagens em suas versões 
originais dos quadrinhos, com regras para os três 
jogos mais adequados a super-heróis, 

e levando em conta suas fases mais 

marcantes nas HQs. 


3D&T: para utilizar estes personagens, 

você vai precisar apenas do Manual 3D&T. 
O suplemento U.F.0.Team não é necessário, 
já que nenhum deles utiliza regras de 
Superpoderes. 


Gurps: para este crossover dos gêneros super- 
heróis e artes marciais, além do Módulo Básico, 
você vai precisar do GURPS Supers e 

GURPS Artes Marcias (que, em sua 
bibliografia, cita justamente o Demolidor). 

Mas se quiser jogar sem este último, ignore 

as perícias cinematográficas e as manobras. 


Stre r: você vai precisar da Dragão 
Brasil Especial 9, 11 e 13, que juntas 
formam o livro básico do jogo; ou então a 
edição encadernada. Você também vai 
precisar da Dragão Brasil 90, que traz o 
estilo Ninjitsu Espanhol, utilizado por Elektra. 
Embora o estilo Ninjitsu (com “i” mesmo, eu 
vil) exista no importado Street Fighter 
Player's Guide, este livro ainda não está 
disponível em português, por isso optamos 
pela outra versão. 


A 


Matt Murdock 


Matthew Michael Murdock 


Filho de um boxeador, Matt Murdock 
aprendeu com seu pai que lutar não era a 
solução para os problemas da vida. Um 
homem pobre, mas nobre, Jack Murdock 
encorajou o filho a alcançar grandes coisas 
na vida com sua mente, não com os 
punhos. Idolatrando o pai, Matt acatou esse 
conselho. Como resultado, seus colegas 
estudantes sempre caçoavam da 
introvertida traça de livros, apelidando-o de 
“Demolidor”. Humilhado, Matt começou a 


treinar escondido de seu pai para enfrentar os 
valentões da escola. 


O modo como foi criado levou Matt a se tornar um jovem 
altruísta e honrado. Isso ficou evidente quando salvou um 
velho de um caminhão desgovernado. O homem nada 
sofreu, mas Matt foi atingido nos olhos pelo lixo tóxico 
que estava sendo transportado, o que causou a perda de 
sua visão. Devastado pela aparente deficiência, Matt aos 
poucos percebeu que o acidente aumentou sua capacida- 
es de de perceber o mundo à sua volta. Sua 
visão se foi, mas a radioatividade havia 
elevado seus outros sentidos a níveis 
sobre-humanos. 


Ainda incapaz de se ajustar às suas novas 
habilidades, Matt acabou sob a tutela do 
mestre de artes marciais Stick, que 

| também era cego. Um mestre severo e 
inflexível, Stick educou Matt tanto nos 
aspectos espirituais quanto físicos das 
artes marciais, recusando-se a deixá-lo 
pensar em si mesmo como uma vítima 
indefesa. Esse treinamento transformou 
Matt em um ginasta de nível olímpico, e um 

formidável combatente desarmado. 


Anos depois, como aluno de Direito na 
Universidade de Columbia, Matt conheceu e se 
apaixonou por Elektra Natchios, a filha de um 
diplomata grego. Sua felicidade foi arruinada 
ip o pai de Elektra foi morto durante uma 











crise com reféns na embaixada da Grécia. Elektra se retirou 
emocionalmente tanto de Matt quanto do mundo, fugindo para 
o oriente, onde enterrou seus sentimentos e treinou suas 
habilidades de luta até a perfeição. 


A perda de seu amor não foi a única dor que Matt sofreu durante 
este período. Seu pai havia sido assassinado por ter se recusado 
a entregar uma luta. Insatisfeito com a investigação policial, Matt 
escondeu sua identidade sob uma máscara e começou a 
perseguir os criminosos que mataram seu pai. Adotando o nome 
de Demolidor, ele trouxe os responsáveis à justiça. 


Encontrando satisfação em suas atividades extra-curriculares, 
Matt adotou a identidade mascarada em uma base regular. 
Durante o dia, trabalhava com o sistema legal, ajudado pelo 
amigo de faculdade e colega advogado Foggy Nelson. Mas à 
noite, livre do confinamento dos tribunais, ele perseguia os 
criminosos que escorregavam pelas falhas do sistema. 


Os esforços do Demolidor em minar a infraestrutura do crime 
em Nova lorque atraíram a atenção do Rei do Crime, que fez de 
sua missão pessoal destruir o herói. Contratando Elektra como 
sua principal assassina, 0 Rei pôs em movimento uma cadeia 
de eventos que a levariam à morte pelas mãos do Mercenário. 
Apesar de depois ter sido trazida de volta à vida por um clã 
ninja, o assassinato de Elektra aleijou Matt emocionalmente — 
iniciando um ciclo vicioso de violência, perda e dor, do qual ele 
só se recuperaria a duras penas. 


F3 (contusão), H5, R3, A4, PdF2 (contusão), 15 PVs, 15 PMs 


Vantagens: Deflexão, Mestre (Stick), Sentidos Especiais 
(Audição Aguçada, Faro Aguçado, Radar) 


Especializações: Acrobacia, Advocacia, Alpinismo, Furtividade, 
Intimidação, Navegação 


Desvantagens: Código de Honra dos Heróis e da Honestidade, 
Vulnerabilidade (vento/som), Inimigos (Rei do Crime e 
Mercenário) 





Poderes Únicos: sempre sabe quando alguém está mentindo, 
mas não pode determinar exatamente qual é a verdade. E imune 
a qualquer ataque que requeira contato visual ou cause cegueira 


ST 16, DX 18, 1Q 15, HT 15 


Vantagens: Reflexos em Combate, Noção do Perigo, Aparência 
(Bonito), Força de Vontade +4, Destemor x3, Senso de 
Direção, Ouvido Aguçado +10, Paladar/Olfato Aguçado +10, 
Super Audição, Audição Parabólica x8, Toque Sensível, Difícil 
de Matar x2, Sentido Radar (raio de 30m), Defesa Passiva 4, 
Equilíbrio Perfeito, Treinado por um Mestre (Stick) 


Desvantagens: Cegueira (compensada pelo Radar), Pacifismo 
(Incapaz de Matar), Senso do Dever (Cozinha do Inferno), 
Identidade Secreta, Honestidade, Vulnerabilidade (sons muito 
altos, comum, 1 nivel), Inimigos (Rei do Crime e Mercenário, -9) 


Peculiaridades: às vezes esquece de usar a bengala; 
audacioso; dedicado à lei 


Estilo de Arte Marcial: próprio (uma mistura de Boxe e vários 
outros estilos, obviamente cinematográfico) 


Perícias: Caratê 19, Boxe 20, Judô 17, Bastão 18, Bastão 
Curto 19, Acrobacia 19 (inclui +1 por Equilíbrio Perfeito), 
Saltos 20, Arremesso 19, Corrida 14, Escalada 19, Furtividade 
17, Detecção de Mentiras (ouvindo batimentos cardíacos) 25, 
Filosofia (Stick) 15, Linguagem Corporal 18, Aparar Arma de 
Projétil 20, Conhecimento do Terreno (Nova lorque) 16, 
Jurisprudência 18, Criminologia 15, Técnicas Judiciais 13, 
Intimidação 16, Manha 16, Lábia 17, Dissimulação (especi- 
alizado em fingir que é um cego comum) 19 


Perícias Cinematográficas: Luta às Cegas 22, Apara 
Precognitiva 20 


Manobras: Chute para Trás 19, Desarmar 19, Chave de Braço 
ou de Pulso (Judô) 19, Chave de Braço ou de Pulso (Bastão 
Curio) 18, Golpe com o Cotovelo 18 








Manobras Cinematográficas: Chute Acrobático 17, Rolar com 
o Golpe 17 


Equipamento: bastão (2D+3 em Bal/coniusão ou 1D+2 em 
GdP/contusão, possui um lança-cabos) 


Estilo: próprio 

Atributos: Força 4, Destreza 5, Vigor 4, Carisma 3, Manipula- 
ção 3, Aparência 3, Percepção 8, Inteligência 4, Raciocínio 4 
Habilidades: Prontidão 4, Interrogação 2, Intimidação 4, 
Perspicácia 6, Manha 4, Lábia 4, Luta às Cegas 8, Furtividade 
4, Investigação 3, Mistérios 1 

Antecedentes: Recursos 3, Fama 1, Sensei 4 (Stick) 


Técnicas: Soco 5, Chute 4, Bloqueio 6, Apresamento 3, 
Esportes 5, Foco 4, Bastão 5 


Manobras Especiais: Power Uppercut, Backflip Kick, Foot 
Sweep, Missile Reflection, Jump, Wall Spring, Zen No Mind, 
Hypersenses (equivale à manobra Mind Reading em combate; 
fora de combate pode ser usada para determinar se alguém 
está mentindo ou não, mas não pode realmente ler a mente de 
uma pessoa) 


Renome: Glória 7, Honra 8 

Chi 8, Força de Vontade 9, Saúde 15 

Bastão: Velocidade + 0, Dano +2, Movimento +1 
Especial: o Demolidor é imune à manobra Cobra Charm 


Elektra Natchios 


Elektra uma vez se definiu pelos homens em 
sua vida: ela era filha de um poderoso 
diplomata Grego, e namorada do estudante 
americano de Direito, Matt Murdock. Quando 
seu pai foi morto durante uma crise com 
reféns, ela ficou emocionalmente destruída e 
se retirou do mundo civilizado. Sozinha e 
amargurada, buscava por propósito, 
orientação e treinamento. 


Sua busca a levou ao Japão, onde estudou 
artes marciais com um sensei. Procurando 
pela verdadeira e total paz de espírito, 
Elektra se juntou à ordem de guerreiros 
liderada por Stick. Ela aperfeiçoou suas 
habilidades ao pico da condição humana, 
mas Stick viu que ela estava cheia de dor 
pela morte do pai e ódio pelo mundo que ela 
culpava, e a expulsou. 


Determinada a provar seu valor para Stick, 
Elektra se infiltrou no Tentáculo, um culto 
ninja devotado a assassinatos e dominação 
pelo medo, pretendendo subverter suas 
atividades. Como um teste, o Tentáculo 
sequestrou e drogou o antigo sensei de 
Elektra. Escondendo a identidade dele sob um 
véu de escuridão, os ninjas forçaram um 
confronto entre mestre e aluna. Quando a 
adaga sai de Elektra perfurou sua carne, a 
face de seu oponente foi revelada. Nesse 
instante, ela soube que nunca conheceria paz 


verdadeira. Seu ódio encontrou um lar: fez dela a guerreira 
perfeita. O Tentáculo treinou Elektra, pervertendo sua alma, 
mas ela nunca se rendeu de todo. Eventualmente, ela se 
rebelou contra o Tentáculo e fugiu do Japão. 


Como assassina de aluguel, Elektra vendeu seu talento e fúria 
no mercado aberto. Cumprindo um contrato em Nova lorque, 
ela cruzou o caminho do Demolidor — quem depois ela 
descobriu como sendo Matt, seu único ponto fraco. Apesar de 
Matt desaprovar a carreira escolhida por Elektra, os dois ainda 
se importavam profundamente um pelo outro. Mas o destino 
sempre os separava. No que diz respeito a Elektra, o amor 
deles morreu junto com seu pai. 


Juntos, eles enfrentaram o Tentáculo, até o Rei do Crime contratar 
Elektra como sua principal assassina. A partir daí, ela enfrentou 
constantemente o Demolidor. Amantes se tornaram inimigos, 
lutando pelo destino de uma cidade inteira. Matt não queira nada 
além de uma trégua — mas Elektra estava em guerra consigo 
mesma, tentando conciliar sua vida passada com as presentes 
circunstâncias. Quando foi ordenada a matar o melhor amigo e 
colega advogado de Matt, Franklin “Foggy” Nelson, e este a 
reconheceu como “a garota do Matt”, ela percebeu que não 
poderia cumprir o contrato, e poupou sua vida. Logo depois, 0 
Mercenário imaginou que o único jeito de reganhar seu status 
como assassino para o Rei seria matando Elektra. Depois de um 
confronto épico que deixou os dois muito feridos, ele a impalou 
com seu próprio sai. Elektra morreu nos braços de Matt. 


Mesmo na morte Elektra não conheceu a paz. O Tentáculo não 
iria deixar que um de seus mais talentosos operativos fosse 
perdido, e tentou ressucitá-la por meio de uma cerimônia 
mística. Mas o Demolidor, a Viúva Negra e Stone (um dos 
membros da ordem de Stick) interferiram, derrotando o 
Tentáculo. Stone concluiu a ressurreição após o Demolidor 
purificar o espírito de Elektra através de pura força de vontade 
e do poder do amor. Mesmo livre da corrupção do Tentáculo, 
ela preferiu não permanecer ao lado de Matt. 





DES 
F2 (perfuração), H4, R3, A3, PdF2 (perfuração), 15 PVs, 15 PMs 
Vantagens: Ataque Múltiplo, Mestre (Stick) 


Especializações: Acrobacia, Alpinismo, Disfarce, Furtividade, 
Intimidação, Sedução 


Desvantagens: Má-Fama, Inimigo (o Tentáculo) 


ST 14, DX 16, IQ 14, HT 15 


Vantagens: Aparência (muito bonita), Ambidestria, Força de 
Vontade +4, Prontidão +2, Reflexos em Combate, Treinada 
por um Mestre (Stick) 


Desvantagens: Reputação —2, Inimigo (o Tentáculo, aparece 
com -9) 

Peculiaridades: séria; determinada; orgulha-se de sua origem 
grega; tem como arma favorita a adaga sai 

Estilo de Arte Marcial: Ninjutsu (cinematográfico) 


Perícias: Caratê 20, Judô 19, Furtividade 21, Jitte/Sai 23, 
Katana 18, Arco 20, Besta 21, Acrobacia 19, Escalada 19, Saltos 
18, Corrida 14, Fuga 17, Controle da Respiração 16, Disfarce 16, 
Sex-Appeal 17, Filosofia (Stick) 15, Intimidação 16, Diplomacia 
13, Política 13, Grego 14 (língua nativa), Inglês 14 


Perícias Cinematográficas: Golpe vigoroso 17, Deslocar 16 


Manobras: Bloqueio Agressivo 13, Chave de Braço ou de Pulso 





19, Corpo-a-Corpo 25, Desarme (Sai) 22, Golpe com o 
Cotovelo 19, Finta (Caratê) 20, Finta (Sai) 25, Ponto de 
Impacto (Caratê) 20, Ponto de Impacto (Sai) 23, Chute 
Saltando 18, Golpe com o Joelho 19, Riposta (Sai) 19 


Manobras Cinematográficas: Restringir 19, Rolar com o Golpe 
18, Ataque Duplo com Armas (Sai) 20 


Equipamento: par de sai (1D em GdP/Perfuração, 2D em Bal/ 
Contusão) 


Estilo: Ninjitsu Espanhol 


Atributos: Força 3, Destreza 4, Vigor 4, Carisma 3, Manipula- 
ção 2, Aparência 5, Percepção 3, Inteligência 3, Raciocínio 5 


Habilidades: Prontidão 2, Intimidação 4, Perspicácia 2, 
Furtividade 6, Arena 2, Investigação 2, Estilos 2 


Antecedentes: Sensei 4 (Stick) 


Técnicas: Soco 5, Chute 4, Bloqueio 3, Apresamento 3, 
Esportes 5, Foco 4, Sai 5 


Manobras Especiais: Power Uppercut, Backflip Kick, Wounded 
Knee, Throw, Air Throw, Back Roll Throw, Suplex, Jump, Flying 
Heel Stomp, Kippup, Tumbling Attack, Wall Spring 


Renome: Glória 3, Honra 4 
Chi 6, Força de Vontade 7, Saúde 15 


Sai: Velocidade + 1, Dano +0, Movimento +0, +1 para 
absorção quando Bloqueia, +2 dados em tentativas de Desarme 


| Wilson Fisk 


Pouco é conhecido sobre a vida de Wilson 
Fisk antes que ele tomasse controle do crime 
organizado na Costa Leste. De origem pobre, 

| cometeu seu primeiro assassinato com 12 
anos de idade. Desde o princípio, Fisk estava 
determinado a ser o melhor em qualquer 
coisa que fizesse. Por acreditar que a força 

À física poderia ajudá-lo a acumular poder no 

| submundo, fanaticamente praticou vários 

| estilos de condicionamento físico e combate, 

| por fim se concentrando na arte japonesa do 

| sumô. Ele transformou sua obesidade de 
objeto de ridículo em uma vantagem 





intimidante. 





Fisk se educou roubando livros de lojas e 
bibliotecas, tendo um interesse particular em 
ciência política. Ele determinou que outra 
chave para seu sucesso seria usar essas 

à técnicas para organizar e dirigir grupos de 
criminosos. Sua gangue rapidamente cresceu 
em tamanho, influência, poder e recursos. 
Entretanto, ele teve o cuidado de investir 
seus ganhos ilícitos em negócios legítimos. A 
primeira companhia que possuiu negociava 
especiarias com o Oriente. 


Uma década depois, Fisk havia alcançado 
sucesso suficiente em negócios honestos 
para se tornar um membro proeminente da 
sociedade de Nova lorque. Logo ele conheceu 
e se casou com Vanessa, uma bela mulher 











que ainda completaria 20 anos. O amor dela 
concedeu a ele a paz que tanto procurava 
após sua constante luta pelo poder. 


Duas décadas depois, Fisk se tornou um dos 
mais poderosos líderes do crime em Nova 
lorque. Ele atingiu o topo confiando em uma 
única pessoa: ele mesmo. Como o infame e 
enigmático Rei do Crime, comanda o 
submundo dos Estados Unidos com mão de 
ferro — e tolerância zero para fracassos. 
Fisk tentou unificar as gangues de Nova 
lorque sob sua liderança, arquitetando 
grandes ondas de crime; apenas as 
intervenções do Homem-Aranha e Demolidor 
evitaram que ele realizasse seu objetivo. 


Através do anos, o Demolidor dedicou suas 
energias à derrubada do Rei do Crime — tanto 
mascarado quanto nos tribunais, como 0 
advogado Matt Murdock. Em todas as 
ocasiões Fisk escapou através de algum 
detalhe legal, para novamente utilizar seus 
consideráveis recursos para tentar destruir a 
vida do aventureiro cego. Quando Karen Page, 
uma ex-namorada do Demolidor, vendeu a 
identidade secreta do herói para um traficante, 
a informação eventualmente chegou às mãos 
do Rei. Era apenas o movimento de abertura 
que se desenvolveria em uma mortal partida 
de xadrez entre os dois. 


F4 (contusão), H2, R4, A4, PdFO, 20 PVs, 
20 PMs 


Vantagens: Riqueza, Ataque Especial (Força) 


Especializações: Interrogatório, Intimidação, 
Psicologia 


Desvantagens: Modelo Especial, Protegida Indefesa (Vanessa Fisk) 


ST 21, DX 14, IQ 18, HT 13/16 


Vantagens: Riqueza (Podre de Rico), Multimilionário, Rijeza 2, 
Status 5 (2 níveis grátis por Riqueza e Multimilionário), Contatos 
(de rua, negócios e Polícia, completamente confiáveis, com — 
12), Grupo de Aliados (seus Tenentes e capangas de confiança, 
aparecem com —15), Pontos de Vida Extras x3 


Desvantagens: Obesidade, Segredo (suas atividades ilegais; 
Prisão ou Exílio), Dependente (Vanessa Fisk, Amada, aparece 
com -6), Inimigos (outros chefões e combatentes do crime, 
como o Demolidor e o Homem-Aranha, com —12) 


Peculiaridades: metódico; impiedoso; manipulador, sempre 
cuidadoso para evitar ser conectado a crimes 


Estilo de Arte Marcial: Sumô (cinematográfico) 


Perícias: Sumô 18, Luta Livre 16, Espadas Curtas (bengala) 
15, Filosofia (Shinto) 16, Liderança 20, Administração 19, 
Política 18, Economia 17, Intimidação 18, Interrogatório 19, 
Manha 18, Comércio 20, Conhecimento do Terreno (Nova 
lorque) 18, Estratégia 17, Psicologia 16 


Perícias Cinematográficas: Postura Imóvel 15 
Manobras: Mata-Leão 16, Torção de Pescoço 21 
Equipamento: bengala modificada (emite um gás sonífero que 





exige do alvo sucesso em um teste de HT, ou adormece por 
1D horas) 


Estilo: Sumô 


Atributos: Força 6, Destreza 3, Vigor 3, Carisma 4, Manipula- 
ção 5, Aparência 2, Percepção 4, Inteligência 5, Raciocínio 3 


Habilidades: Interrogação 5, Intimidação 5, Perspicácia 3, 
Manha 5, Lábia 2, Liderança 6 


Antecedentes: Recursos 5, Contatos 5, Aliados 5, Staff 5 


Técnicas: Soco 1, Chute 1, Bloqueio 4, Apresamento 5, 
Esportes 2, Foco 2 


Manobras Especiais: San He, Bear Hug, Knee Basher, Throw, 
Thougskin 


Renome: Glória 0, Honra O 
Chi 6, Força de Vontade 10, Saúde 18 


Qualquer objeto — seja uma caneta, carta de baralho ou clipe 
de papel — se torna uma arma mortal nas mãos habilidosas 
do exímio atirador conhecido apenas como Mercenário. 


Nascido com pontaria perfeita, ele preferiu se alistar no 
Exército ao invés de continuar uma promissora carreira no 
beisebol. O Mercenário descobriu que sentia prazer em matar, 
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e após sua dispensa iniciou sua vida como criminoso 
mascarado. Ele tentou extorquir dinheiro de alguns milionários 
de Nova lorque, esperando que a publicidade solidificasse sua 
reputação entre os membros do submundo. O Demolidor 
localizou e derrotou o assassino quando ele tentou matar sua 
segunda vítima, iniciando uma série de encontros mortais entre 
o Mercenário e o herói cego. 


Contratado por um homem de negócios corrupto para 
assassinar Matt Murdock, o Mercenário foi derrotado pelo 
Demolidor, o alter-ego do advogado. Na mente dele, suas 
derrotas contínuas nas mãos de seu adversário destruíram sua 
reputação como o assassino mais mortal do mundo. Ele se 
tornou obcecado pelo Demolidor, querendo provar que era 
melhor que ele. Sua fixação piorou quando um tumor maligno 
em seu cérebro o levou a enxergar todos à sua volta como o 
Demolidor. Levado às raias da loucura, o Mercenário embarcou 
em uma onda de fúria e destruição. O Demolidor interviu, 
levando-o a um hospital; apesar de seu rancor pelo assassino, 
o Demolidor não poderia deixar um homem morrer. Essa seria 
uma decisão da qual Matt se arrependeria pelo resto da vida, e 
que serviria para aumentar ainda mais o ódio cego do 
Mercenário pelo herói. 


Depois de ter o tumor removido, o Mercenário fugiria mais uma 
vez da prisão — louco com o fato de devia sua vida ao 
homem que mais odiava no mundo. Queria executar sua 
vingança, não apenas contra o Demolidor, mas também contra 
Elektra, a mulher que tomou seu lugar na organização do Rei 
do Crime. Após caçar e empalar a ninja com seu próprio sai, 0 
Mercenário tomou conhecimento de que Elektra outrora foi 
namorada de Matt Murdock — que ele acredita ser amigo do 
Demolidor, o que tornou sua morte ainda mais doce. 

Mas o Rei do Crime se recusou a 
recontratar o Mercenário, a menos 
que ele matasse o Demolidor, 
aumentando ainda mais a já 
crescente rixa entre os dois. 


Fi (contusão), H5, R3, A2, PdF5 
(periuração), 15 PVs, 15 PMs 


Vantagens: Adaptador, Ataque 
Especial (PdF, Preciso), Deflexão, 
Tiro Múltiplo, Tiro Carregável 


Desvantagens: Insano (Homicida), 
Inimigo (Demolidor), Má Fama 


ST 15, DX 17, 1Q 13, HT 16 


Vantagens: Reflexos em Combate, 
Ambidestria, Rijeza 2, Mestre de 
Armas (todas as armas arcaicas) 


Desvantagens: Sadismo, 
Sanguinolência, Obsessão (destruir 
o Demolidor), Reputação -3, 
Inimigo ( Demolidor, com —9) 


Peculiaridades: tenta provar que a 
vida é aleatória 


Estilo de Arte Marcial: Corpo-a- 
Corpo Militar (não há habilidades 
cinematográficas neste estilo, mas 
o Mercenário é uma exceção) 





Perícias: Briga 18, Judô 17, Faca 19, Arremesso 20, Escalada 
16, Furtividade 17, Saltos 17, Demolição 15, Intimidação 14, 
Manha 16, Armas de Fogo (vários tipos) 18, Aparar Armas de 
Projétil 18 

Perícias Cinematográficas: Arte do Arremesso 27 


Manobras: Desarmar 18, Golpe com a Cabeça 16, Ponto de 
Impacto (Arte do Arremesso) 27 


Manobras Cinematográficas: Apara Ampliada (mãos nuas) 
Equipamento: vários objetos mundanos e armas de arremesso 


Estilo: Forças Especiais 


Atributos: Força 4, Destreza 5, Vigor 4, Carisma 1, Manipula- 
ção 2, Aparência 2, Percepção 2, Inteligência 2, Raciocínio 4 


Habilidades: Prontidão 2, Intimidação 3, Manha 4, Segurança 
2, Estilos 3 


Antecedentes: Fama 1 


Técnicas: Soco 5, Chute 3, Bloqueio 5, Apresamento 3, 
Esportes 4 Foco 2, Objetos Arremessados 8 


Manobras Especiais: Buffalo Punch, Head Butt, Spinning Back 
Fist, Foot Sweep, Missile Reflection, Throw 


Renome: Glória 3, Honra O 
Chi 1, Força de Vontade 7, Saúde 16 


FLÁVIO L. R. RIBEIRO, o Homem sem Sono, € capaz de 
transformar qualquer caracter em uma arma mortal 
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A revista DRAGÃO BRASIL 59 ofereceu 

aos jogadores de 3D&T uma adaptação de 
Dragonball Z. Na época, as aventuras de Goku 
e seus amigos na TV ainda estavam em seu 
início: alguns heróis estavam mortos, e ou- 
tros empreendiam uma busca pelas Esferas 
do Dragão no planeta Namekusei, sob a ame- 
aça do Grande Freeza. Desde então muita 
coisa aconteceu — até uma inexplicável 
mudança de emissora, o que nos permitiu 
assistir duas épocas diferentes da aventura 
em canais diferentes! 


Agora temos não apenas muitos novos 
personagens, mas também um novo Manual 
3D&T, desta vez com regras próprias para po- 
deres maiores — regras que se originaram, 
justamente, com a adaptação original. Portanto, 
para manter nosso leitores atualizados (e alguns apelões 
muito felizes...), trazemos agora novas regras para DBZ, 
assim como novos personagens. 


A saga de Dragonball Z? Vamos a um resumo dos fatos, continu- 
ando de onde a DB 59 parou... 


Um ano se passou desde a batalha contra o Grande Freeza. 
Nesse meio tempo, os Namekuseijins sobreviventes permanece- 
ram na Terra até que todos os Guerreiros Z fossem revividos. 
Depois disso, eles se utilizaram das Esferas do Dragão para en- 
contrar um novo mundo para viver. Goku continua desaparecido, 
mas sabe-se pelo menos que está vivo. Vegeta, após roubar uma 
nave da Corporação Cápsula, sai pelo universo caçando o único 
homem que o derrotou. Sem sucesso, ele retorna à Terra. 


O que ninguém podia imaginar era que Freeza havia sobrevivido 
à luta com Goku e a explosão de Namekusei (mas precisou de 
implantes cibernéticos para subsituir seus membros perdidos) e 
viria ao nosso planeta buscando vingança. Ao sentir a aproximação 
de Freeza, os Guerreiros Z partem para tentar defender seu mundo, 
mesmo sabendo que podem não ser páreo para o vilão sem Goku. 





Para a surpresa de todos, surge um jovem capaz de se 
transformar em Super Saiyajin, que derrota o Cyber Freeza sem 
dificuldade. Cheio de mistério, ele leva todos ao local onde Goku 
retornaria à Terra, após seu treinamento no espaço e o aprendiza- 
do da técnica do Teletransporte. Ao conversar com Goku, o jovem 
revela ser Trunks, filho de Bulma e Vegeta, vindo do futuro para 
alterar a história. Ele alerta que em três anos surgirão dois terri- 
veis andróides, e que Goku morrerá de uma doença no coração, 
fatos que transformarão o mundo num inferno. A partir daí, todos 





Cell e os Andróides: 
muitas batalhas 
depois de Freeza! 


os Guerreiros Z trei- 
nam intensivamente 
à paraaluta. 


Três anos se 
passam e Goku segue 
as indicações de 
Trunks partindo, para a 
região onde os 
andróides surgiriam. 

& Os Guerreiros e os 
andróides lutam, mas 
Goku demonstra sinais 
de fraqueza devido à 
doença. Nessa hora 
surge Vegeta, agora também capaz de se transformar em Super 
Saiyajin. Trunks aparece e alerta que aqueles não eram os 
andróides sobre os quais ele havia falado. Descobre-se que o 
Andróide Nº20 era o Dr. Maki Gero, cientista da extinta Red 
Ribbon, que é caçado até seu laboratório onde aciona os verdadei- 
ros andróides, mas é morto pelo Nº17. Juntamente com a Nº18, 
ambos despertam o Andróide Nº 16, uma máquina de destruição 
que tem como único objetivo matar Goku. 


Os Guerreiros Z não conseguem enfrentar essa nova amea- 
ça, e Goku ainda não havia se recuperado totalmente. Para piorar 
a situação, surge Cell, uma criação do Dr. Gero, construído com 
células de Goku, Vegeta, Piccolo e Freeza. Cell começa a matar 
indiscriminadamente, absorvendo pessoas para se fortalecer. Seu 
objetivo é absorver o Nº17 e a Nº18 para se tornar o ser perfeito. 
Conforme os fatos se desenrolam, Cell consegue se desenvolver 
por completo, e mostra ser mais poderoso que os Super Saiyajins, 
mesmo aqueles em nível 2. 


Já recuperado, Goku treina com Gohan, Vegeta a Trunks no 
Templo Celeste, lar de Kami Sama — que agora havia se fundido 
a Piccolo, para aumentar seu poder. Como iriam precisar das 
Esferas do Dragão, e estas não podem existir sem Kami Sama, 
Goku traz Dendê para tomar o lugar de deus protetor da Terra. 


Cell havia determinado que os Guerreiros Z teriam dez dias 
para treinar e se tornar mais fortes. Ele então os enfrentaria nos 
chamados Jogos de Cell, uma versão do Torneio de Artes Marciais. 
Inicialmente o vilão seguia as regras que ele mesmo havia proposto, 
mas quando tais regras se mostraram desfavoráveis para ele, O 
combate se tornou um vale-tudo. Quando tudo parecia perdido, o 
sacrifício do Andróide Nº16 fez Gohan atingir o nível 2 de Super 
Saiyajin, com poder suficiente para derrotar Cell, fazendo com que 
expelisse a Nº18 com um golpe. Quase derrotado, Cell pretendia se 
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Perfect Cell, 
Gohan e Goku 


autodestruir, explodindo a Terra e todos com ele. Cell é detido por 
Goku, que transporta ambos para o planeta do Sr. Kaioh, morrendo 
outra vez (e levando junto o Sr. Kaioh, Bubbles e Gregory). 


Mas não foi o fim de Cell. Afinal, com células de Piccolo, ele 
poderia se reconstituir mesmo a partir da menor fração que restas- 
se, e suas células Saiyajin (de Goku e Vegeta) fariam com que 
icasse mais poderoso a cada recuperação de ferimentos. Nova- 
mente em seu estado perfeito, Cell retorna e enfrenta os Guerreiros 
Z. Numa batalha épica, Cell e Gohan disputam seus Kamehamehas, 
e mesmo com apenas um braço bom, Gohan recebe o auxílio espiri- 
ual de seu pai e vence de vez o terrível vilão. 


O fim desta fase é marcado por tristeza, pois Goku decidiu 
que não queria ser ressucitado pelas Esferas do Dragão, preferindo 
reinar no outro mundo. Trunks retorna ao seu próprio tempo, e 
com os poderes que despertou, derrota os Andróides e Cell na sua 
época. Para Goku, só restaria treinar para o Torneio de Artes 
Marciais do além, parando apenas para dar um jeito em Cell, que 
junto de Freeza tomou o poder no Inferno... 





Sete anos se passaram e Gohan, 
agora adolescente e com um irmão mais 
novo chamado Goten, ingressa no colegi- 
al. Para manter segredo de seus incríveis 
poderes, ele cria a identidade do Grande 
Saiyaman, um herói no melhor estilo 
Defensores de Tóquio. Volta e meia se 
aventura ao lado de Videl, filha de Mr. 
Satan, um lutador medíocre mas 
carismático, que reclamou para si a derro- 
ta de Cell e se tornou herói mundial. 


Com a iminência de um novo Torneio 
de Artes Marciais, e a notícia de que Goku 
teria permissão para passar um dia na 


Ea y Uma carona com o 
Terra e participar, alguns dos Guerreiros Z 


Super Saiyaman! 












se preparam e treinam para o combate. No dia marcado, Goku, 
Gohan, Vegeta, Piccolo (sob a alcunha de Mayunia), Kuririn (ago- 
ra cabeludo e casado), Nº18 (esposa de Kuririn), Goten, Trunks e 
Videl iniciam suas participações no Torneio. 


Dois homens misteriosos aparecem e um deles avisa que 
algo acontecerá antes do término das lutas. Quando Gohan se 
transforma em Super Saiyajin, é atacado por dois lutadores e tem 
sua energia roubada. O homem misterioso se apresenta como 
KaioShin, e explica o que estava acontecendo: o mago Babbidi 
estava prestes a despertar MajinBoo, um monstro invencível com 
poderes descomunais. Os Guerreiros Z partem para a batalha, 
ficando no Torneio apenas a Nº18, que faz um acordo com Mr. 
Satan e entrega a luta. 


Enquanto isso, Piccolo e Kuririn são transformados em pedra. 
Goku, Gohan e Vegeta, acompanhados de KaioShin, entram na 
nave de Babbidi e enfrentam seus servos — inclusive Daburah, o 
Rei do Inferno. Vegeta é tentado pelos poderes de Babbidi, mas se 
mostra incontrolável, desacatando as ordens do mago com o intuito 
de lutar novamente com Goku. A luta dos dois forneceria energia 
suficiente para que MajinBoo fosse despertado. Gohan e KaioShin 
partem para evitar que isso aconteça, mas é tarde demais. 


Livre, MajinBoo se mostra invencível, derrotando Gohan e 
ferindo KaioShin. Vegeta traiçoeiramente nocauteia Goku e parte 
para destruir MajinBoo, sacrificando-se. 


Curado por Kibbi-To, KaioShin encontra Gohan e leva os três 
para o Planeta Sagrado, para treinar Gohan e aumentar seu poder. 
Na Terra, Goku começa a ensinar a técnica da Fusão para Goten e 
Trunks, para que eles derrotem Boo. O treinamento é interrompido 
quando Babbidi e Boo se dirigem à capital do Oeste, onde fica a 
casa de Bulma — e onde estava o radar das Esferas do Dragão. 
Goku se transforma em Super Saiyajin nível 3 para combater Boo, 
mas isso encurtaria sua estada na Terra. Quando Trunks deixou o 
radar a salvo, Goku se retira da luta prometendo que alguém 
realmente forte viria para enfrentar Boo, retornando ao outro mun- 
do logo em seguida. Lá chegando, sente a presença de Gohan 
através de seu chi, e vai até ele. O treinamento de Gohan agora 
consistia em dominar a Espada Z, mas esta se quebra, libertando 
o Supremo Senhor Kaioh, que poderia ampliar ainda mais os pode- 
res ocultos de Gohan. 


Ao aperfeiçoarem a Fusão, Goten e Trunks se transformam 
em Gotenks, um ser de poderes extraordinários. Mesmo assim, 
Boo não é derrotado, e os dois retornam ao treinamento. Nesse 
meio tempo, Mr. Satan vem até MajinBoo, com a intenção de 
derrotá-lo, mas acabam ficando amigos. Satan ensina à criatura 
que é errado matar seres humanos. Mas 
quando um homem sem escrúpulos (e 
sem cérebro...) interfere, atirando em 
Satan e num cachorro que ficou amigo de 
Boo, este entra em fúria e literalmente 
ferve, expelindo vapor pelos orifícios em 
sua cabeça. 


Esse vapor toma a forma de um novo 
MajinBoo, que derrota o primeiro e absorve 
seus poderes. Mais poderoso que nunca, o 
novo Boo parte para o Templo Celeste, 
disposto a encontrar o tal oponente forte. 
Piccolo tem a idéia mais infeliz de sua vida 
etenta enganar Boo, lembrando que ele 
prometeu matar todos na Terra, e que só 
voltasse quando tivesse feito isso! Boo 
simplesmente caminha ao redor da platafor- 
ma, observando o planeta, e com um 














simples gesto expele MILHÕES de rajadas 
de energia, matando cada criatura da Terra! 
Sobrevivem apenas Mr. Satan, o cachorro 
e Tenshinhan. 


Piccolo se vê forçado a levar Boo até 
Goten e Trunks, na sala onde os Saiyajins 
einaram na luta contra Cell — uma sala que 
ica em outra dimensão e tem um ritmo de 
passagem de tempo diferente. Os meninos 
realizam a Fusão e Gotenks usa várias 
écnicas para vencer Boo, sem sucesso. 
Piccolo então explode a porta da sala 
lacrando os três (ou seriam quatro?) lá 
dentro. Mas Boo consegue escapar, sendo 
depois seguido por Piccolo e Gotenks em 
Super Saiyajin nível 3 — apenas para consta- 
arem que ninguém além de Dendê sobrevi- 
veu. À luta seguinte destrói a plataforma do 
Templo Celeste, e todos voltam à Terra. 


Gohan conclui o treinamento e parte 
ara enfrentar Boo. Constantes viradas de 
mesa marcam a luta, quando Boo absorve 
Gotenks e Piccolo. O Supremo Senhor Kaioh > 
ressucita Goku e o envia à Terra com um par 
de brincos especiais para realizar uma Fusão 
com Gohan, mas este é absorvido por Boo 
primeiro. Vegeta é enviado de volta e se 
funde a Goku, criando Vegeto. O combate 
dos dois é equilibrado, mas por fim Boo 
absorve Vegeto, ou assim ele pensa. 


Dentro do corpo de Boo, Vegeta e 
Goku se separam para procurar Trunks, 
Goten, Gohan e Piccolo, que estavam 
presos em glândulas internas. Vegeta 
liberta a essência prisioneira do primeiro 
MajinBoo e uma transformação ocorre, 
devolvendo Boo à sua forma original. Após 
essa transformação, Boo destrói a Terra, e 
apenas Goku, Vegeta, Mr. Satan e o ca- 
chorrinho são salvos por KaioShin, trans- 
portados para o Planeta Sagrado. 


Boo então vaga pelo universo, destruindo planetas apenas 
por diversão. Goku e Vegeta aumentam seus chi para atrair Boo, 
que ressurge no Planeta Sagrado. A batalha que se segue não tem 
precedentes em DBZ, sofrendo intervenção até mesmo do primeiro 
MajinBoo. Por fim, Vegeta tem a idéia de usar as Esferas do 
Dragão de Namekusei para restaurar a Terra e seus habitantes, e 
usar suas energias numa Genki Danma gigantesca. Mas a maioria 
das pessoas da Terra que não conheciam Vegeta e não sabiam da 
verdade se recusam a ajudar. Furioso, Mr. Satan ordena que todos 
colaborem. A Genki Danma com a energia das pessoas da Terra é 
abulosa, mas os ferimentos de Goku não permitem que use todo 
seu potencial. Dendê então usa o último pedido das Esferas do 
Dragão e cura Goku, que destrói Boo com a Genki Danma, não 
sem antes desejar que Boo reencarnasse como uma pessoa boa 
ara que pudessem lutar novamente. 











Dez anos depois, Goku treina sua neta Pan para um novo 
orneio de Artes Marciais. Ali ele conhece Oob, a reencarnação do 
Boo malvado, e começa a treiná-lo para desenvolver todo seu 
poder oculto. E assim se encerra a saga de Dragonhall Z, que 
mais tarde seguiria em Dragonhall GT. 





Mas isso é uma outra história... 






Para jogar DBZ, além do Manual 3D&T, você precisará 
também do suplemento U.F.O. Team, já que alguns personagens 
utilizam Superpoderes. 


Nossa primeira adaptação de DBZ trouxe muitas novas 
regras, que mais tarde acabaram incorporadas ao jogo oficial 
— como Poder de Gigante, Deflexão, Poder Ocuito, Separação 
(feita sob medida para Picolo...), Tiro Múltiplo, Choque de Ener- 
gia e outras. Além destas, as seguintes regras opcionais são 
apropriadas: 


Medindo o Poder de Luta 


Muitos personagens de DBZ são capazes de “medir” o poder 
de seus oponentes, seja com aparelhos eletrônicos ou com seus 
próprios sentidos. Essa força e capacidade de batalha é estimada 
como Poder de Luta, ou Chi. 


Para descobrir o Poder de Luta de um personagem de 3D&T, 
faça o seguinte cálculo: some os pontos gastos em Característi- 
cas e Vantagens (apenas aquelas que sejam úteis e combate); 











subtraia os pontos ganhos com Desvanta- 

gens (novamente, apenas aquelas que afe- 
tam combate); e multiplique o resultado por 
cem. Exemplo: Gohan tinha F1, H3, R3, AZ, 
PdF3, Ataque Especial (1 pt) e Ponto Fraco 
(1 pt). Logo, seu Poder de Luta era 1200. 


O Mestre pode determinar um limite de 
Poder de Luta para personagens jogadores 
recém-criados: algo entre 1200 e 1400. Assim 
os jogadores não podem abusar de Desvanta- 
gens que não interferem diretamente com o 
combate (especialmente Código de Honra), 
porque elas não são consideradas na conta. 


Sinto 
um grande 
: e Luta 








É mais complicado estimar o Poder de 
Luta de personagens com Características 
acima de 5, porque elas custam mais caro 
em pontos. Veja em Características Sobre- 
Heróicas. Note também que você nem sem- 
pre vai conseguir resultados que combinem 
perfeitamente com a série da TV. 








Detecção de Poder 


Para os Guerreiros Z, o Poder de Luta 
(ou Battle Power) é mais que uma forma de 
medir a força. Criaturas com níveis muito 
elevados de Poder podem ser percebidas 
como se fossem tochas na escuridão. 


Esta é uma habilidade especial dos 
Guerreiros Z, e não custa pontos. Ela pode 
ser usada à vontade por qualquer persona- 
gem jogador (mas alguns vilões e outros 
NPCs, a critério do Mestre, só podem fazer 
isso usando o item Rastreador de Energia). 
Qualquer personagem apto pode, com um 
teste bem-sucedido de Habilidade, perceber a presença e localiza- 
ção exata de qualquer Poder de Luta igual a 1000 ou mais. 


Outro teste de Habilidade permite reduzir seu próprio Poder de 
Luta abaixo desse valor, para evitar detecção (felizmente, alguns 
vilões não sabem disso). Suas Características não caem quando 
você faz isso, mas não é possível lutar e manter seu Poder de 
Luta escondido ao mesmo tempo. 


Experiência Extra 


Em DBZ, os personagens aumentam seu poder muito mais 
rapidamente do que seria possível em uma campanha normal de 
3D&T. Assim, algumas regras para Pontos de Experiência devem 
ser mudadas. 


É permitido a personagens que tenham o Código de Honra 
de Combate reunir-se a seus companheiros para enfrentar um 
adversário muito mais poderoso que todos eles juntos (como 
Freeza e outros). 


Oponentes muito poderosos concedem mais Experiência 
quando derrotados. Divida por cem o Poder de Luta do persona- 
gem, arredondado para baixo. Este é o prêmio por derrotá-lo (ven- 
cer Vegeta no início da série, por exemplo, rende 20 Pontos de 
Experiência). Isso explica porque os adversários mais fortes sem- 
pre são mais procurados... 


Caso um inímigo seja vencido por um grupo, o personagem 
que aplicou o golpe final recebe metade dos Pontos (arredonde para 
baixo), enquanto o resto deve ser dividido igualmente pelos outros. 





Sempre que um Guerreiro Z sobrevive (não é necessário 
vencer; apenas sobreviver) a uma luta em que esteve Perto da 
Morte, sem fugir, ele recebe duas vezes mais Pontos de Experiên- 
cia no fim da aventura. 


Fica também abolido o limite de 5 Pontos de Experiência por 
aventura (em DBZ consegue-se muito mais). 


Você não morreu ainda?! 


Em DBZ, não são utilizados Testes de Morte. Quando chega a 
O PVs, o personagem fica automaticamente Muito Fraco. Ataques 
posteriores não o matarão, apenas farão com que seu estado 
piore progressivamente (para Inconsciente, depois Ferido, e assim 
por diante). Quantas vezes Kuririn não teve que ficar assistindo 
seus colegas lutarem, impassível, antes de vê-los morrer? 


Emprestando Energia 


Não apenas em DBZ, mas também em outros animes já 
vimos alguém “enviar energia” para outro. Qualquer personagem 
pode, por livre vontade, transferir seus próprios Pontos de Magia 
para outro personagem, desde que este esteja dentro do alcance 
de seu PdF — ou em contato telepático, a qualquer distância. 


Pontos de Magia obtidos assim podem exceder o limite 
máximo do personagem, mas apenas durante uma rodada. Caso a 
energia em excesso não seja utilizada, os PMs acima do limite são 
perdidos na rodada seguinte, assim como aconteceria com um 
Ataque Concentrado. 





Esta manobra foi empregada quando Goku fez sua Genki Danma 
final contra o Boo maligno, para isso recebendo PMs de todas as 
pessoas da Terra. Como uma pessoa normaltem apenas 1 PM, não 
foi possível para a população da Terra colaborar novamente. 


Não é possível fazer com que alguém transfira Pontos de 
Magia contra a sua vontade. 


Formas Alternativas: 
Super Saiyajin 


Pelas regras normais, uma Forma Alternativa permite a um 
personagem alterar sua aparência, mas não seu nível de poder — 
e não é isso que queremos. Dessa forma, a maneira mais óbvia 
de simular os espantosos aumentos de poder de um Super 
Saiyajin seria com um Superpoder de Aumento de Dano. Isso, 
entretanto, não explicaria a maior velocidade e resistência. Feliz- 
mente para isso existe o Superpoder de Proteção Mágica, que 
aumenta a Armadura. 


Notem que isso não passa de uma maneira de aumentar 
suas Características usando Pontos de Magia. Então, por que não 
supor que um Superpoder pudesse aumentar a Habilidade e a 
Resistência? 


Dessa forma, um Super Saiyajin possui cinco Superpoderes 
distintos para aumentar suas Características: Aumento de Dano/ 
Força, Aumento de Habilidade, Aumento de Resistência, Proteção 
Mágica e Aumento de Dano/PdF, todos com a Restrição “só pode 
ser usado em si mesmo”, ao custo de 3 PMs por turno (1 PM 
para cada poder, dividido por 2 e arredondado para cima). Cabelos 
loiros e olhos azuis são apenas efeitos especiais. Como o custo 
em pontos de Superpoderes é igual ao custo de Focus, tudo funci- 
ona da mesma maneira para o cálculo de Poder de Luta. 


Os custos finais para estas Formas Alternativas seriam: 


SSJ1, Super Saiyajin Nível 1: a transformação aumenta todas as 
Características em +5. Esta Vantagem custa 20 pontos. 


SSJ2, Super Saiyajin Nível 2: a transformação aumenta todas as 
Características em +8. Esta Vantagem custa 95 pontos. 


SSJ3, Super Saiyajin Nível 3: a transformação aumenta todas as 
Características em +10. Esta Vantagem custa 195 pontos. 


Então SSJ1, que aumenta as Características em +5, custará 
20 pontos (considerando Focus 5 x 5 e descontando a Restrição), 
SSJ2 aumenta em +8 e custa 95 (níveis acima de 5 custam 
mais; veja em Poder de Gigante no Manual 3D&T, pág 120) e 
SSJ3 aumenta em +10 as Características do usuário ao custo de 
195 pontos. Vale lembrar que, pelas regras de magia, os aumen- 
tos não são cumulativos e sempre valerá o maior. Então, mesmo 
que esteja sob efeito de SSJ1, quando Goku passa a SSJ2, seus 
bônus são de +8, não +13. 


Por fim, os aumentos de Resistência AUMENTARÃO os PVs e 
PMs, para refletir o imenso poder e energia dos Super Saiyajins. 


Destruindo Planetas 


Conforme visto no capítulo sobre Poder de Gigante (Manual 
3D&T, pág 120), é necessário no mínimo PdF 100 para se destruir 
um planeta médio como a Terra. Isso é um resquício das regras 
antigas, quando seria preciso jogar 100d para calcular um dano 
dessa magnitude (algo entre 100 e 600 pontos, com média de 350). 


Usando um pouco a imaginação, suponhamos agora que 
seria necessário um FA 100 para destruir nosso mundo com um 


único golpe. Ou seja, a Terra tem RO, A98 e 1 PV. (Não, não 
olhem assim; em DBZ a Terra esteve ameaçada de explodir 
totalmente o tempo todo!) 


Matando um Imortal 


Em Dragonball Z, os vilões Cell e MajinBoo eram praticamen- 
te imortais, resistindo a tudo que era lançado contra eles. Mesmo 
dilacerados, picotados, decapitados ou explodidos, eles 
retornavam para atazanar os Guerreiros Z. Diferentemente do que 
ocorre com a Vantagem Única Imortal, eles se recuperavam ins- 
tantaneamente, sem dar tempo aos heróis para retomar o fôlego. 
Mesmo assim, no final acabaram sendo derrotados. 


Para simular isso vamos tomar emprestada a Vantagem 
Regeneração, que introduz o conceito de Colapso Total. Isso ocorre 
quando algum personagem sofre dano 10 vezes maior que a quan- 
tidade de PVs que tiver no momento. Então, se um Imortal é 
submetido ao Colapso Total por cinco turnos consecutivos, será 
destruído de vez, sem direito a retorno — a menos que seja res- 
suscitado com as Esferas do Dragão. Isso quer dizer que ele foi 
completamente desintegrado, sem restar nada para retornar da 
morte. Foi o que Gohan fez com Cell, e Goku com o Boo maligno. 
(Quando Vegeta tentou exterminar Boo, realizando um Sacrifício 
Heróico, ele não manteve o dano por cinco turnos.) 


As Fusões 


Existem dois tipos de Fusão, uma técnica e outra mística. 
Na Fusão Técnica, os dois personagens a serem fundidos 
precisam realizar uma complicada dança ritual (Dança da Fu- 
são, uma Vantagem de 2 pontos), o que leva 1 turno. A criatu- 
ra resultante terá as Características de ambos somadas, bem 
como todas as Vantagens e Desvantagens reunidas, mas 
apenas durante meia hora. 


Na Fusão Mística, realizada através dos brincos de um Se- 
nhor Kaioh Supremo, as Características também são somadas, 
mas o efeito é permanente, só podendo ser desfeita sob condi- 
ções misteriosas (ou seja, quando o Mestre quiser). 





A Fusão entre Goten 
e Trunks resulta no 
Super Gotenks! 
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| OS PERSONAGEN 


SAGA DOS 
SAIYAJINS 


Goku (início) 
F3, H4, R3, A4, PdF4, PVs 18, PMs 18 


Vantagens: Ataque Especial (PdF), Boa 
Fama, Energia Extra 2, Levitação, Mestre 
(Mestre Kame e Kami Sama) 


Desvantagens: Código de Honra (Heróis, 
Combate e Honestidade) 


Goku (final) 


F4, H5, R4, A4, PdF5, PVs 24, PMs 24 


Vantagens: Ataque Especial (PdF), Boa 
Fama, Energia Extra 2, Levitação, Mestre 
(Mestre Kame, Kami Sama e Senhor 
Kaioh!), Poder Oculto 5, Telepatia, Tiro 
Carregável 


Desvantagens: Código de Honra (Heróis, 
Combate e Honestidade) 


Gohan 
Fi, H3, R3, AZ, PdF3, 
PVst6, PMs 16 


| 
| Vantagens: Levitação, 
Mestre (Piccolo), Energia 









Essas 


Extra 1, Ataque Especial (PdF) 


Desvantagens: Código de Honra (Heróis, 
Combate e Honestidade), Ponto Fraco 


Kuririn 
Fi, H3, R2, A2, PdF3, PVs 10, PMs 10 


Vantagens: Mestre (Kame), Levitação, 
Ataque Especial (Kienzan, PdF) 


Desvantagens: Código de Honra (Heróis, 
Combate e Honestidade) 


Piccolo 


F2, H3, R3, A3, PdF3, PVs 15, PMs 15 


Vantagens: Deflexão, Levitação, Membros 
Elásticos, Separação 


Desvantagens: Má Fama, Monstruoso 


Yamcha 


F2, H3, R2, AZ, PdF2, PVs 10, PMs 10 
Vantagens: Ataque Especial (PdF, Teleguia- 
do), Levitação, Sobrevivência no Deserto 


Desvantagens: Código de Honra 
(Combate, Heróis e Honestidade), 
Protegido Indefeso (Puahl) 








Esdz ip 





Tenshinhan 


F2, H3, R3, A2, PdF2 (Kikorrudan), PVs 
15, PMs 15 


Vantagens: Ataque Especial (PdF), Levita- 
ção, Separação 


Desvantagens: Código de Honra (Heróis, 
Combate e Honestidade ), Ponto Fraco 
(Tenshinhan se enfurece muito facilmente), 
Protegido Indefeso (Chaoz) 


Chaoz 
Fi, H3, R2, AZ, PdF2, PVs 8, PMs 8 


Vantagens: Aliado (Tenshinhan), Aparência 
Inofensiva, Ataque Especial (PdF), Levitação 


Desvantagens: Código de Honra (Heróis, 
Combate e Honestidade) 


Yajirobe* 
F2, H2, R2, A2, PÁFO, PVs 10, PMs 10 


Vantagens: Mestre (Mestre Karin), Patrono 
(Mestre Karin) 


*Yajirobe não tem Poder de Gigante 


Bulma* 
FO, Hi, Ri, AO, PMFO, PVs 5, PMs 5 


Vantagens: Genialidade, Máquinas (Perícia 
e Vantagem), Riqueza 


*Bulma não tem Poder de Gigante 


Raditz 
F3, H4, Rg, A4, PdF3, PVs 24, PMs 24 
Vantagens: Levitação 








Os Saibamans 
F3, H3, R3, AS, PdF3, PVs 15 


Vantagens: Ataque Especial (Área, 
Perto da Morte: só consegue utili- 
zar agarrado ao oponente, mesmo 
sendo baseado em PdF), Levitação 


Nappa 


F3, H4, R4, A4, PdF3, 
PYs 24, PMs 24 


Vantagens: Levitação, 
Ataque Especial (PdF, Area) 


Desvantagens: Má Fama 


Vegeta 
F3, H5, R3, A4, PdF4, PVs 15, PMs 15 


Vantagens: Ataque Especial (PdF, Teleguia- 
do), Ataque Múltiplo, Levitação, Tiro Múltiplo 


Desvantagens: Inimigo (Grande 
Freeza), Má Fama 


SAGA DE FREEZA 
Goku 


FO, H10, R10, A10, PdF1O, 
PVs 60, PMs 60 


Vantagens: Ataques Especiais |, Ile Ill 
(PdF), Boa Fama, Energia Extra 2, Levita- 
ção, Mestre, Poder Oculto 5, Telepatia, 
Tiro Carregável 


Desvantagens: Código de Honra (Heróis, 
Combate e Honestidade) 


Gohan 


F6, H5, R6, AS, PdF5, PVs 36, PMs 36 


Vantagens: Levitação, Mestre, Energia 
Extra 1, Ataque Especial (PdF), Poder 
Oculto 2 


Desvantagens: Código de Honra (Heróis, 
Combate e Honestidade) 


Kuririn 
F3, H5, R4, A4, PdF3, PVs 20, PMs 20 


Vantagens: Mestre, Levitação, Ataque 
Especial (Kienzan, PdF) 

Desvantagens: Código de Honra (Heróis, 
Combate e Honestidade) 


Piccolo 

(após se fundir com Neil) 

F7, H7, R6, A8, PdF7, PVs 30, PMs 30 
Vantagens: Deflexão, Levitação, Membros 












$ 


Elásticos, Separação, Energia Extra 2 
Desvantagens: Monstruoso, Código 


Vegeta 
W Fo, H8, R7, A6, PMF8, 
? PVs 42, PMs 42 


Vantagens: Ataques Especiais | e Il 
(PdF, Teleguiado), Ataque Múltiplo, 
Levitação, Tiro Múltiplo 


Desvantagens: Inimigo (Grande 
Freeza), Má Fama, Código de 
Honra (do Combate) 


Dendê 


FO, HO, R3, A2, PAFO, PVs 10, PMs 60 


Vantagens: Levitação, Pontos de Magia 
Extras x5, Superpoder de Cura Total 


Desvantagens: Monstruoso 


Dodoria 


F5, H5, R5, A5, PdF5, PVs 25, PMs 25 
Vantagens: Ataque Especial (PdF), Levitação 
Desvantagens: Má Fama, Monstruoso 


Zarbon 
F6, H6, R7, AS, PdF7, PVs 35, PMs 35 


Vantagens: Forma Alternativa 
(F+3, PdF-2, Monstruoso), Levitação 


Desvantagens: Má Fama 


As Forças 
Especiais Gi-Nyu 


Desvantagem Especial das Forças Especi- 
ais Gi-Nyu: todos os 
membros das Forças 
Especiais perdem um 
turno fazendo sua pose 
de batalha. Alguém que 
tenha Código de Honra do 
Combate não se aprovei- 
tará disso para atacar. 


Ghourd 


F3, H5, R4, A4, PdF3, 
PVs 20, PMs 20 


Vantagens: Ataque 
Especial (PdF), 
Levitação 
Desvantagens: Má 
Fama, Monstruoso, 
Modelo Especial 


Poder Único: pode parar 


otempo enquanto prende a respiração, 
gastando 2 PMs porturno. Ele pode fazer o 
que quiser nesse período, mas usar esse 
poder consome grande esforço físico, e a 
perda de um único PV que seja encerra o 
efeito. Só pode utilizar esta habilidade 
novamente após um turno. 


Burtt 


F8, H10, R6, A6, PdF7, PVs 30, PMs 30 


Vantagens: Aceleração, Levitação, Ataques 
Especiais |, Ile III (PdF), Parceiro (Jees) 


Desvantagens: Modelo Especial, Monstruo- 
so, Má Fama 


Rikum 


F10, H8, R6, A10, PdF6, PVs 30, PMs 30 


Vantagens: Levitação, Ataque 
Especial (Area) 


Desvantagens: Modelo Especial, Má Fama 


Jees 


F6, H8, R7, A6, PdF8, PVs 42, PMs 42 


Vantagens: Ataques Especiais | e II (PdF), 
Ataque Múltiplo, Levitação, Tiro Múltiplo, 
Parceiro (Burtt) 


Desvantagens: Má Fama 


Capitão Gi-nyu 
F9, H9, R10, A9, PdF9, PVs 50, PMs 50 
Vantagens: Levitação, Ataque Múltiplo 


Desvantagens: Monstruoso 
(na presente forma) 


Poder Único: Gi-nyu pode trocar de corpo 
com outras pessoas permanentemente. 
Até se acostumar com seu corpo novo, 














sofre um redutor de -3 em todas as Ca- 
racterísticas. Apenas ele pode reverter a 
transformação, mas apenas se o corpo em 
que estiver puder falar. 


Vegeta 
(após ressuscitar) 
Fio, H9, R9, A8, PdF1O, PVs 54, PMs 54 


Vantagens: Ataques Especiais | e || (PdF, 
Teleguiado), Ataque Múltiplo, Levitação, 
Tiro Múltiplo 


Desvantagens: Inimigo (Grande Freeza), 
Má Fama 


Goku 


F15, H12, R15, A15, PdF15, PVs 75, 
PMs 75 


Vantagens: Ataques Especiais |, Il, Ill e IV 
(PdF), Boa Fama, Energia Extra 2, Levita- 
ção, Mestre (Mestre Kame, Kami Sama e 
Senhor Kaioh!), Poder Oculto 7, Telepatia, 
Tiro Carregável, SSJ1 


Desvantagens: Código de Honra (Heróis, 
Combate e Honestidade) 


O Grande Freeza 


F8, H10, R10, A12, PdF12, 
PVs 50, PMs 50 


Vantagens: Ataque Especial (PdF), Levita- 
ção, Membro Extra (cauda) 


Desvantagens: Má Fama, Monstruoso 


Freeza 2 


Fi4, H12, R12, At4, PdFA3, 
PVs 60, PMs 60 


Vantagens: Ataques Especiais |, Ile Ill 
(PdF), Levitação, Membro Extra (cauda), 
Ataque Múltiplo 


Desvantagens: Má Fama, Monstruoso 
Freeza 3 


F6, Hi4, Rig, A15, PdFia, 
PYs 70, PMs 70 


Vantagens: Ataques Especiais |, Ile III 
(PdF), Levitação, Membro Extra (cauda), 
Ataque Múltiplo 


Desvantagens: Má Fama, Monstruoso, 
Modelo Especial 


Freeza 4 
F21, H14, R18, AZ0, PdF20, PVs 90, 
à PMs 90 
Vantagens: Ataques Especiais |, ||, II, IV e 


V (PdF), Levitação, Membro Extra (cauda), 
Ataque Múltiplo, Tiro Carregável 


Desvantagens: Má Fama, Monstruoso 


SAGA DOS 
ANDROIDES 
E CELL 


Cyber Freeza 


F16, H14, R14, A15, PdF14, PVs 70, 
PMs 70 


Vantagens: Ciborgue, Ataques Especiais |, 
Il, Il, IV e V (PdF), Levitação, Membro Extra 
(cauda), Ataque Múltiplo, Tiro Carregável 


Desvantagens: Má Fama, Monstruoso 


Marai Trunks 

F18, H16, R18, A16, PdF17, PVs 108, 
PMs 108 

Vantagens: Arma Especial, Ataque Múltiplo, 
Ataque Especial |, ||, Ile IV (PdF), Máquina 
(do tempo), Levitação, SSJ1, SSJ2 
Desvantagens: Código de Honra (Heróis, 
Combate e Honestidade) 


Goku 


F20, H20, R25, A18, PdF22, PVs 150, 
PMs 150 

Vantagens: Ataques Especiais |, ||, III, IV, V e 
VI (PdF), Boa Fama, Energia Extra 2, Levita- 
ção, Mestre, Poder Oculto 8, Telepatia, Tiro 
Carregável, SSJ1, SSJ2, Superpoder de 
Teleportação Infalível de Vectorius, 
Superpoder de Teleportação Planar 
Desvantagens: Código de Honra (Heróis, 
Combate e Honestidade) 




































Gohan 


F22, H20, R20, A20, PdF25, PVs 120, 
PMs 120 


Vantagens: Levitação, Mestre (Piccolo), 
Energia Extra 1, Ataque Especial |, |l, |lle IV 
(PdF), SSJ1, SSJ2 


Desvantagens: Código de Honra (Heróis, 
Combate e Honestidade ) 


Piccolo 
F9, H8, R8, A8, PdF1O, PVs 40, PMs 40 


Vantagens: Deflexão, Levitação, Membros 
Elásticos, Separação, Energia Extra 2 


Desvantagens: Monstruoso, Código de 
Honra (do Combate) 


Vegeta 


F19, H19, R18, AZ0, PdF20, PVs 108, 
PMs 108 


Vantagens: Ataques Especiais |, II, III, IV, V, 
Vle VII (PdF, Teleguiado), Ataque Múltiplo, 
Levitação, Tiro Múltiplo, SSJ1, SSJ 2 


Desvantagens: Código de Honra (do Combate) 


Mr. Satan* 


F1, H3, R2, AZ, PdF2, PVs 8, PMs 8 
Vantagens: Boa Fama, Riqueza 
Desvantagens: Ponto Fraco 


*CLARO que Satan não tem 
Poder de Gigante! 


Andróide nº 19 


F18, H16, R18, A16, PdF17, PVs 108, 
PMs 108 


Vantagens: Andróide, Levitação, 
Superpoder de Roubo de Magia, 
Superdpoder de Roubo de Vida 


Poder Único: cada vez que usa Roubo de 
Magia ou de Vida, drena também um ponto 
de Característica, que só retorna quando 
recuperar os PVs ou PMs. 


Andróide nº 20 


(Dr. Maki Gero) 


Fi4, H18, R16, A16, PdF15, PVs 80, 
PMs 80 


Vantagens: Andróide, Perícia Máquinas, 
Perícia Ciência, Levitação, Superpoder 
de Roubo de Magia, Superpoder de Rou- 
bo de Vida 


Poder Único: cada vez que usa Roubo de 
Magia ou de Vida, drena também um ponto 
de Característica, que só retorna quando 
recuperar os PVs ou PMs. 


Andróide nº 17 


F19, H18, R18, A16, PdF15, PVs 90, 
PMs 90 


Vantagens: Andróide, Levitação, Ataque 
Especial (Força), Ataques Especiais |, 11, III, 
IV, V, Ve VII (PdF), Aceleração 


Andróide nº 18 


F19, H20, R20, A16, PdF17, PVs 100, 
PMs 100 


Vantagens: Andróide, Levitação, Ataque 
Múltiplo, Aceleração, Ataques Especiais 
LAU, IV, V, Vl e VII (PdF) 


Andróide nº 16 


F17, Hi4, R15, At5, PdF17, PUs 75, 
PMs 75 


Vantagens: Andróide, Levitação, Ataque 
Especial (PdF, Area) 


Desvantagens: Devoção (destruir Goku) 





Cell 


Fig, H18, R16, AZ0, PdF18, PVs 80, 
PMs 80 


Vantagens: Levitação, Ataque Especial |, ||, 
lite IV (PdF), Regeneração, Energia Extra 
2, Poder Oculto 4 


Desvantagens: Monstruoso, Má Fama, 
Insano (Homicida) 


Cell 2 (+nº 17) 


F21, H19, R18, AZ0, PdF20, PVs 90, PMs 90 


Vantagens: Levitação, Ataque Especial |, ||, 
Il, IV e V (PdF), Regeneração, Energia 
Extra 2, Poder Oculto 6 

Desvantagens: Monstruoso, Má Fama, 
Insano (Homicida) 


Perfect Cell 


F28, H25, R25, A30, PdF25, PVs 125, 
PMs 125 





Vantagens: Levitação, Ataque Especial |, Il, 
WI, IV, V, VI, Vil e VII (PdF), Regeneração, 
Energia Extra 2, Poder Oculto 8, Separação 
(os mini-Cells) 

Desvantagens: Monstruoso, Má Fama, 
Insano (Homicida) 


SAGA DE 
MAJINBOO 


Goku 

F40, H40, R40, A40, PdF40, PVs 240, 
PMs 240 

Vantagens: Ataques Especiais |, II, III, IV, V, 
VI, VII, VIII, IX e X (PdF), Boa Fama, Ener- 
gia Extra 2, Levitação, Mestre, Poder 
Oculto 10, Telepatia, Tiro Carregável, 
Superpoder de Teleportação Infalível de 
Vectorius, Superpoder de Teleportação 
Planar, SSJ1, SSJ2, SSJ3 


Cell está contente: como 
Perfect Cell, agora ele 
tem NARIZ! 





Desvantagens: Código de Honra (Heróis, 
Combate e Honestidade) 


Gohan 


F36, H35, R40, A40, PdF35, PVs 240, 
PMs 240 


Vantagens: Levitação, Mestre (Piccolo), 
Energia Extra 1, Ataque Especial], II, Ill, IV, 
Ve VI (PdF), Poder Oculto 5, SSJ1, SSJ 2 


Desvantagens: Código de Honra (Heróis, 
Combate e Honestidade) 


Vegeta 


F38, H38, R38, A38, PdF38, PVs 228, 
PMs 228 


Vantagens: Ataque Especial |, Il, Il, IV. V, VI, 
VIL Mille IX (PdF, Teleguiado), Ataque Múlti- 
plo, Levitação, Tiro Múltiplo, SSJ1, SSJ 2 


Desvantagens: Código de Honra (do Combate) 





Piccolo 


Fis, H15, R15, AS, PdF15, PVs 75, PMs 75 


Vantagens: Deflexão, Levitação, 
Membros Elásticos, Separação, Energia 
Extra 2, Telepatia 


Desvantagens: Monstruoso, Código de 
Honra (Honestidade, Heróis e Combate) 


Goten 


F18, H15, R16, A18, PdF16, PVs 96, 
PMs 96 


Vantagens: Levitação, Ataque Múltiplo, 
Ataques Especiais |, Ile III (PdF), Poder 
Oculto 4, Dança da Fusão, SSJ1, SSJ2 


Desvantagens: Código de Honra (Honesti- 
dade, Heróis e Combate) 


Trunks 


F20, H17, R18, A16, PdF19, PVs 108, 
PMs 108 


Vantagens: Levitação, Tiro Múltiplo, Ata- 
ques Especiais |, Ile III (PdF), Poder Oculto 
4, Dança da Fusão, SSJ1, SSJ2 


Desvantagens: Código de Honra (Heróis e 
Combate) 


Videl 


F3, H5, R2, AZ, PMFO, PVs 10, PMs 10 
Vantagens: Levitação, Boa Fama 


Desvantagens: Código de Honra (Heróis e 
Honestidade) 


Kaioshin 


F8, H10, R6, A1O, PdF5, PVs 30, PMs 30 


Vantagens: Superpoder de Teleportação 
Infalível de Vectorius, Superpoder de 
Teleportação Planar, Levitação 


Desvantagens: Código de Honra (Heróis) 


Kibbi-To 
FIO, H6, R$, A10, POFS, PUs 40, PMs 60 


Vantagens: Superpoder de Cura Total, 
Pontos de Magia Extras x2, Levitação 


Desvantagens: Código de Honra (Heróis) 


Daburah 


F30, H30, R30, A30, PdF30, PVs 150, 
PMs 150 


Vantagens: Levitação, Arma Especial, 
Ataque Especial (PdF) 


Desvantagens: Devoção (Servir Babbidi), 
Monstruoso 








Poder Único: pode cuspir uma substância 
que transforma as pessoas em pedra. O 
alvo só tem direito a um teste normal de 
Esquiva para evitar. Consome 4 PMs. 


Babbidi 


FO, H6, R4, A7, PHFO, PVs 20, PMs 50 


Vantagens: Telepatia, Levitação, Pontos de 
Magia Extras x3 


Desvantagens: Devoção (conquistar o 
mundo), Monstruoso, Modelo Especial 


Focus: Água 6, Luz 3, Terra 5, Trevas 8 


MajinBoo 1 


F45, H45, R45, A45, PdF45, PVs 225, 
PMs 225 


Vantagens: Ataque Especial (PdF, Teleguia- 
do), Membros Elásticos, Paralisia, Levita- 
ção, Tiro Múltiplo, Energia Extra 2, Imortal, 
Superpoder de Cura Total, Separação 


Desvantagens: Má Fama 
Poderes Únicos: MajinBoo sempre retorna 


imediatamente da morte, restaurando 
todos os seus PVs logo após morrer. 
Também pode transformar a matéria (ge- 
ralmente em doces), seja inanimada, seja 
orgânica. Pode absorver um adversário e 
utilizar suas Vantagens. 


MajinBoo 2 


FA45, H48, R45, A48, PdF48, PVs 225, 
PMs 225 


Vantagens: Ataques Especiais |, II, III, IV, V, 
VI, Vile VIII (PdF, Teleguiado), Membros 
Elásticos, Paralisia, Ataque Múltiplo, Levi- 
tação, Tiro Múltiplo, Energia Extra 2, Imor- 
tal, Separação 


Desvantagens: Má Fama, Insano (Homicida) 


Poderes Únicos: MajinBoo sempre retoma 
imediatamente da morte, restaurando 
todos os seus PVs logo após morrer. 
Também pode transformar a matéria (ge- 
ralmente em doces), seja inanimada, seja 
orgânica. Pode absorver um adversário e 
utilizar suas Vantagens. 





MajinBoo 3 


F50, H50, R50, A50, PdF5O, PVs 250, 
PMs 250 


Vantagens: Ataques Especiais |, II, III, IV, V, 
VI, Vile VIII (PdF, Teleguiado), Membros 
Elásticos, Paralisia, Ataque Múltiplo, Levi- 
tação, Tiro Múltiplo, Tiro Carregável, Ener- 
gia Extra 2, Imortal, Separação 


Desvantagens: Má Fama, Insano (Homicida) 


Poderes Únicos: MajinBoo sempre retorna 
imediatamente da morte, restaurando 
todos os seus PVs logo após morrer. 
Também pode transformar a matéria (ge- 
ralmente em doces), seja inanimada, seja 
orgânica. Pode absorver um adversário e 
utilizar suas Vantagens. 


Oob 


FÃO, HO, R10, AO, PdF1O, PVs 50, PMs 50 
Vantagens: Levitação, Poder Oculto 5 
Desvantagens: Ponto Fraco (ainda não se 
acostumou a lutar) 


FLÁVIO L. R. RIBEIRO, 
que é capaz de entrar em 
Super Saiyajin Td6 
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É bad 
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«+. 56 existirá guerra! 





- Os jogos de miniatura mais 
famosos do mundo 
agora no Brasil. 














Publicado na DB1 16, este artigo oferecia uma raça não-oficial o it | 
gato para uso no jogo Lobisomem: o Apocalipse. Isso antes da chegada ao | 
Brasil do Guia do Jogador, onde aparece a raça Bastet; ou antes mesmo 
da posa do Bastet Breedbook (Livro da Reage Bites nos EUA. 


O livro Lobisomem: o Apocalipse e seus suplemen- 
tos citam constantemente a existência de “outros 
licantropos” além dos lobisomens, como homens- 
onça e homens-crocodilo, que supostamente habi- 
tam a Amazônia. Vários deles são descritos em de- 
talhes no livro Lobisomem: Guia do Jogador, e em 
títulos da série Livros das Raças. 


De acordo com Lobisomem, há muito tempo os 
Garou teriam caçado todas as outras espécies de lican- 
tropos, aproveitando-se da vantagem numérica e do fato 
de serem reconhecidos como líderes pela maioria. 


Os Garou sábios chamam a este negro episódio de 
sua história “A Guerra da Fúria. Os sobreviventes das 
outras raças teriam, em sua maioria, se refugiado na 
América do Sul e África-continental — onde, na época, 
não havia civilização humana. Apenas duas ou três espé- 
cies de licantropos, que já eram na época essencialmen- 
te urbanas, permaneceram entre os humanos (o livro 
básico não explica exatamente como; pela posição geo- 
gráfica descrita, a única hipótese provável seria migrar 
para o oriente, onde os Garou eram poucos). 


Pode-se deduzir, pelas pistas, que isso aconteceu 
durante a predominância grega na Europa, muito depois 
do auge da civilização egípcia — que, a julgar por sua 
mitologia, com certeza deve ter sido um paraíso para os 
licantropos. Sendo assim, é seguro supor que uma das 
raças já convertidas à vida urbana seria a dos homens- 
gato. De fato, eles são citados em algum lugar como 
urbanos e chamados por muitos nomes diferentes, entre 
eles “Baster” e “Bagheera”. 

Homens-gato são mais urbanos até mesmo que os 
vampiros; enquanto os Cainitas vivem nas cidades, mas 
em seu próprio mundo sombrio, os felinos estão firme- 
mente enraizados na realidade, no lado concreto da ci- 
dade, sendo seu ponto de vista do Mundo das Trevas com 
certeza mais parecido com nosso mundo real. 


Sim, pois caso você ainda não tenha percebido, o 
Mundo das Trevas é diferente aos olhos de cada tribo, clã 
ou mesmo cada indivíduo. Diferentes graus de alienação 
produzem mundos quase incompatíveis: o mundo poéti- 
co dos bardos Fianna, o mundo místico dos Tremere, o 
mundo insano dos Malkavianos — que têm muito pouco 
em comum com o nosso; ou o mundo miserável dos Ro- 
edores de Ossos, tão semelhante ao nosso que às vezes 
afasta-os dos assuntos dos outros Garou. Esta concepção 
de homem-gato está nesse extremo, baseada no com- 
portamento e personalidade de gatos reais (e eu tive 
MUITA oportunidade de observá-los em minha vida). 
Antes de mais nada, um gato preza sua liberdade — o 
que quer que isso signifique para ele... 

Vamos apresentar aqui regras para o uso de homens- 
gato como personagens jogadores. Estes homens-gato são 
diferentes daqueles apresentados no Guia do Jogador, 
apenas uma opção para quem não possui este suplemento. 


O Rivócidio 


Os homens-gato são chamados por muitos nomes. 
Com toda a importância que dão à individualidade, 
não se preocupam muito em “oficializar” um, Quan- 
do precisam referir-se a si mesmos como raça, costu- 
mam usar expressões regionais, às vezes até pesso- 
ais. Porém, duas expressões são entendidas por qual- 
quer homem-gato do mundo: povo-gato (ou ho- 
mem-gato para indivíduos) ou, se os interlocutores 
não falarem a mesma língua, apenas Ba. 


Ba é mais uma convenção que um nome. É apenas 
uma sílaba. Pronunciável em qualquer idioma, muitos 
nomes usados pelos não-Ba para referir-se a eles come- 
çam com essa sílaba (como Bastet e Bagheera). 


Liberdade e individualismo são as duas coisas mais 
importantes para um Ba. Essas coisas estão intimamente 
ligadas, pois a liberdade pode significar uma coisa dife- 
rente para cada pessoa, e aí entra a individualidade. Um 
Ba passa sua vida buscando desfrutar e manter sua liber- 
dade (pois consegui-la raramente é problema) e, depen- 
dendo de sua natureza, defendendo a liberdade alheia. 
Quando a morte chega, acolhem-na como a libertação 
final se sentirem que sua vida “valeu”. Também destaca- 
se no povo-gato a curiosidade, que leva muitos deles a 
passar a vida acumulando conhecimento. 


Os Ba não se dividem em tribos, clãs ou raças. Eles 
podem ser classificados apenas por seu nascimento e sua 
opção de vida. 


Quanto ao nascimento, assim como os Garou, eles 
podem ser o produto de uma união Ba/humano, Ba/gato 
ou Ba/Ba. Filhos de um humano (ou humana) são chama- 
dos Bípedes, e os de um gato (ou gata) são chamados 
Felinos. Os filhos de um casal Ba são chamados Puros, 
Escolhidos, Mártires ou uma dezena de outros nomes. Ali- 
ás, isso demonstra outra característica da espécie: o des- 
dém por nomes complicados. Se por algum motivo um Ba 
ouvir uma conversa entre Garou citando coisas como 
Ahrouns, Hominíndeos e Crinos, dificilmente será capaz 
de conter o riso. Todos os termos dos Ba vêm do vocabulá- 
rio comum do país ou região onde estão — o que, diga-se 
de passagem, ajuda a disfarçar suas conversas. 


Os jogadores de Lobisomem devem estar estranha- 
do que os filhos de dois Ba sejam denominados Puros, 
enquanto os filhos de dois Garou são Impuros. Bem, tanto 
os Ba Puros quanto os Garou Impuros. Bem, tanto os Ba 
Puros quanto os Garou Impuros são estéreis e fisicamente 
deformados. Para os Garou, isso é um crime contra Gaia, 
principalmente levando em conta que eles estão em 
extinção. Para os Ba, porém, a deformidade é uma ques- 
tão de individualidade, e a fertilidade não é tão valoriza- 
da. Mais importante para eles é o fato de que os Puros são 
sempre MAIS; os que se interessam por magia a canali- 
zam melhor, os lutadores lutam melhor, e os sábios são 








mais inteligentes. Por esse motivo, os Ba acreditam que os 
Puros são uma espécie de defensores ou guardiões da 
espécie — daí os nomes Escolhidos, Mártires ou similares. 
Além disso, a “deformação” dos Puros consiste apenas na 
revelação de sua natureza verdadeira; aparência felina 
quando em forma humana, e algum traço humano na 
forma de gato: escassez de pêlos, orelhas arredondadas, 
cauda ausente, olhos com pupilas redondas... 


Independente de como tenha nascido, a vida de um 
Ba tem a mesma duração de uma vida humana; exceto 
entre os Puros, sua verdadeira natureza é descoberta por 
volta dos 13 anos — a puberdade no caso dos Bípedes, 
ou início da velhice no caso dos Felinos (quando então 
descobrem que NÃO estão velhos, e têm muitos anos 
ainda pela frente). 

Os poderes de um homem-gato talvez não sejam tão 
espetaculares quanto os de outros tipos de personagens. 
Como qualquer licantropo, eles se curam muito rápido (exa- 
tamente como os Garou) e podem assumir cinco formas 
diferentes. Os dois extremos são a Forma Humana e a 
Forma de Gato, como seria de se esperar. As outras três são 
a Forma Guerreira, intermediária, usada quase somente 
para combates: a Forma Cerimonial, quase humana (algo 
parecido com os Thundercats), adotada em reuniões e fes- 
tas do povo-gato; e a forma Selvagem, quase gato, de óbvia 
utilidade nas selvas, mas pouco eficaz na cidade. 


Como os Ba não possuem Gnose, os testes para sua 
transformação são diferentes. Jogue um dado: com um 
resultado igual ou superior a 5, o Ba se transformou com 
sucesso. Com um resultado 1, fracassou e além disso não 
poderá tentar de novo por alguns minutos. 


Os ajustes das formas são: 
* Forma Humana: nenhum ajuste 


* Forma Cerimonial: Destreza +2, Percepção +2 
e —1 na Dificuldade para Magia. 


* Formas Guerreira e Selvagem: Força +2, Des- 
treza +3, Vigor +2, Aparência -3, Percepção +4. 


* Forma de Gato: Força -2, Destreza +3, Percep- 
ção +4, 


Os Ba podem, em qualquer forma, comunicar-se com 
gatos naturalmente — e também com outros felinos, em- 
bora com certa dificuldade. Em qualquer forma não-hu- 
mana suas garras provocam dano agravado igual a Força 
+3, e sua mordida causa dano agravado igual à Força. 


Além de seus poderes naturais, a curiosidade do 
povo-gato acabou lhes trazendo um outro recurso pode- 
roso, chamado Magia Selvagem. Diferente da magia dos 
Magos, canalizada através de seus poderosos Avatares, a 
Magia Selvagem não é exatamente canalizada — ape- 
nas liberada sem muito controle. Muitos Ba consideram 
essa magia perigosa e preferem não lidar com ela, com 
muita razão... 


As Opções de um Ba 


Quanto à opção de vida, o povo-gato divide-se em 
três grupos: os Comodistas, os Selvagens e os Vira- 
Latas (obviamente, o nome de cada grupo foi esco- 
lhido pelos outros dois). Ao contrário dos clãs ou 
tribos, as opções não têm relação com linhagem. 
Nada obriga o filho de um Ba a seguir a mesma 
opção que seu pai (ou mãe). 


Comodistas 


Os Ba Comodistas se preocupam em primeiro lugar 
com seu conforto. Na verdade eles não resultam em 
personagens muito interessantes, pois dificilmente se 
envolvem por vontade própria em qualquer coisa que 
possa chamar de “aventura”. Serão mais provavelmente 
usados como NPCs (um estudioso Comodista poderia ser 
o único possuidor da informação que o grupo procura, 
por exemplo). Comodisias que vivem como gatos são 
típicos “gatos gordos de apartamento”; recebem cuida- 
dos de um dono e evitam sair de casa (mesmo que não 
seja propriamente um apartamento). Comodistas que vi- 
vem entre os humanos têm empregos “seguros”, e dese- 
jam apenas vidas comuns. 


Comodistas também não apreciam se transformar 
— exceto para festas e cerimônias, quando assumem 
com prazer a Forma Cerimonial. A maioria deles jamais 
chega assumir sua Forma Guerreira. Além disso, natu- 
ralmente, raríssimos Comodistas se interessam por Ma- 
gia Selvagem. 


Citação: Viva e deixe viver. (slogan hippie) 


Selvagens 


Estes são os Ba que Rejeitam a civilização humana e 
preferem viver mais próximos à natureza. Muitos sabem 
têm contato com lobisomens, e alguns até compartilham 
do que os outros chamam de “obsessão pela Wyrm”. 
Ligados ou não aos Garou, muitos selvagens têm profun- 
do contato com Gaia. 


A maioria deles permanece na Forma Selvagem, 
misturada à fauna como uma onça ou pantera qualquer; 
ou mesmo na Forma de Gato, vivendo como gatos selva- 
gens. Uns poucos vivem como humanos, passando, neste 
caso, por camponeses, índios, exploradores, guardas flo- 
restais ou qualquer coisa que possa dispensá-los de viver 
na cidade. 


Citação: Eu preferia ser um condor que um ho- 


mem. E, se pudesse, certamente seria. (“if | Could”, 
Simon and Garfunkel) 


Vira-Latas 


Estes homens-gato adoram as cidades (e os humanos 
) com a mesma intensidade com que detestam qualquer 
tipo de prisão, compromisso ou estabilidade. Incapazes de 
compreender a segurança como algo “bom”, são o expo- 
ente máximo do povo-gato: amam a liberdade, veneram 
a individualidade e exercem a curiosidade acima de qual- 
quer risco. Sua obsessão por personalidade e liberdade é 
tamanha que a maioria considera de extremo mau-gosto 
desprezar os Comodistas ou selvagens. Seu ponto de vista 
é: “eu não faria assim, mas cada um na sua”. 


Os que adotam a Forma de Gato nem sempre são 
vira-latas. Muitos vivem em casas e têm “donos”, mas são 
o tipo de gato doméstico que sai à noite e pode ficar fora 
durante dias. Aqueles que vivem como humanos costu- 
mam ser artistas ou profissionais liberais, e mais rara- 
mente pequenos empresários — mas NUNCA assalaria- 
dos, pois o compromisso os deixa malucos. Outros prefe- 
rem ser hippies, com a liberdade de viver nas estradas e 
ir para onde quiser. 


Mais comuns, porém são os que vivem parte do tem- 








: velho esquema 7/5/3, e as Habili- 


po como humanos e parte do tempo (geralmente à noite) 
com gatos. De qualquer maneira, Vira-Latas em forma 
humana são invariavelmente boêmios. De todos, são os 
que mais amam o fato de serem homens-gatos, e os que 
usam seus poderes com mais frequência e prazer — é 
comum entre amigos assumir a Forma Guerreira e simu- 
lar uma luta, como fazem os filhotes de gato. São tam- 
bém os que mais facilmente aprendem Magia Selvagem. 

Citação: Nós, gatos, já nascemos pobres, porém, 
já nascemos livres. (“Os Saltimbancos”) 
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Um personagem homem-gato 
pode ser normalmente registra- 
do em uma ficha de Vampiro ou 
Lobisomem. O verso da ficha de 
Lobisomem será útil para anotar 
os modificadores de Atributos 
para as cinco formas. 


Comece escolhendo uma Na- 
tureza, dentre os Arquétipos de Per- 
sonalidade de Vampiro. Não será 
necessário escolher um Comporta- 
mento, pois este é definido pela op- 
ção. Se estiver usando uma ficha de 
Lobisomem, anote a Natureza no 
lugar do Augúrio. 

Anote a opção do personagem 
no espaço reservado para o clá ou 
tribo. Escolha a paternidade (Bipede, 
Puro ou Felino) e anote em Geração 
ou Raça. Cada paternidade concede 
vantagens próprias: os Bípedes ga- 
nham dois pontos extras em Atribu- 
tos Sociais e dois em Conhecimento; 
os Felinos , dois pontos extras em 
Mentais ( pois, teoricamente, enve- 
lheceram antes de tornarem Ba) e 
dois em Talentos; e os Puros possu- 
em 25 Pontos de Bônus, enquanto 
Bípedes e Felinos têm apenas 15. 


Escolha os Atributos usando o 


dades usando 13/9/5. Qualquer Ta- 
lento, Perícia ou Conhecimento de 
qualquer livro da série Storyteller 
pode ser usado se o jogador explicar 
satisfatoriamente como o personagem 
o conseguiu (e, claro se o Narrador 
concordar). Com os bônus, os Bípedes 
e Felinos vão parecer melhores que lobisomens e vampi- 
ros, que também usam 7/5/3/ e 13/9/5; na verdade, 
não é bem assim, pois os Ba têm poderes menores. Além 
disso, por estarem muito mais envolvidos com o mundo 
“real”, é natural que seus Atributos e Habilidades sejam 
ligeiramente superiores. 

Aforça de Vontade inicial dos Ba é 3. Ela só pode ser 
aumentada com Pontos de Bônus ou de Experiência (a 
um custo de 2 pontos de bônus por ponto de Força de 
Vontade, ou o nível atual em Pontos de Experiência). 


















Os Antecedentes do Ba são comprados com os habi- 
tuais 5 pontos, sendo válidas as seguintes opções: 

* Aliados, Contatos, Fama, Influência e Recur- 
sos: estes Antecedentes funcionam como descritos em 
Vampiro ou Lobisomem. 


* Mentor: semelhante a Vampiro ou Lobisomem; 
o número de pontos nesse Antecedente determina o po- | 
der do Mentor e sua acessibilidade. Normalmente o | 
Mentor será considerado “dificilmente acessível”, raras 
vezes vendo seu pupilo. Com um ponto ele fica “pouco 
acessível”, “bastante acessível ” com dois e “facilmente 
acessível” com três pontos. Quanto menos acessível é o 
Mentor, mais poderoso ele é: multiplique por dez os pon- 








tos que você NÃO gastou para tornar o Mentor acessível, 
e acrescente esse resultado aos Pontos de Bônus para 
construir o personagem mentor. 


* Guardião: um espírito ajuda o personagem. Eles 
só podem comunicar-se quando o Ba conhece a Magia 
Selvagem adequada. Um Guardião funciona mais ou 
menos como um Mentor, mas será sempre considerado 
“facilmente acessível” sem que nenhum ponto seja gasto 
para isso. Assim, Guardiões serão mais poderosos que 
Mentores. 










































* Pedigree: este Ba é descendente de uma lingua- 
gem conhecida. Talvez um antepassado seu tenha sido 
um herói. Na verdade isso não é lá muito importante 
para o povo-gato, mas pode ter sua utilidade um dia. Um 
nível 3 ou maior significa que mais de um antepassado 
foi famoso. 


* Status: significa que o Ba é conhecido por mérito 
próprio. Isso, sim, é apreciado pelo povo-gato. Se um Ba 
possui 4 ou 5 neste Antecedente, seus descendentes pos- 
suirão Pedigree 1 ou 2, respectivamente — ou, se ele 
mesmo já tinha Pedigree, seus descendentes ganham um 
ponto extra de Pedigree (sem ultrapassar 5, é claro). 


Restam apenas os Domínios de Magia Selvagem. 
Comece com apenas um ponto, representando um ta- 
lento inato. Depois disso eles só podem ser adquiridos 
com Pontos de Bônus ou Experiência. Cada nível em 
Domínio de Magia Selvagem custa 4 Pontos de Bônus, ou 
o nível atual x5 em Experiência (é mais fácil comprar 
durante a criação do personagem do que mais tarde, 
com Pontos de Experiência). Anote-os no lugar das Disci- 
plinas ou Outras Características. 


Magia Selvagem 


Em termos de jogo, a Magia Selvagem funciona 
através de Domínio. Cada Domínio é um tipo de 
Magia, uma técnica a se explorada. 


Um personagem pode tentar qualquer coisa que 
estiver de acordo com a descrição de seu Domínio, mas 
fica a cargo do Narrador decidir quantos sucessos se- 
rão necessários (e portanto, que níveis serão necessári- 
os). O número de sucessos deve sempre ser calculado 
em função da quantidade de poder a ser mobilizada 
para obter o efeito desejado; a dificuldade da jogada, 
por sua vez, deve refletir a complexidade do efeito, o 
controle necessário. 


Assim, criar uma lufada de vento para derrubar um 
objeto leve, sem mover outros ao lado, usando o Domí- 
nio da Natureza, requer apenas um sucesso — mas a 
dificuldade seria 8; provocar uma violenta tempestade 
requer pelo menos 4 sucessos, mas com uma reduzida 
dificuldade 4 ou 3. 


A Magia Selvagem é... selvagem! O persona- 
gem sempre consegue ter acesso ao poder que dese- 
ja usar, mas nem sempre consegue usar esse poder 
como queria. Uma falha nos dados significa um resul- 
tado inesperado (como um ciclone em vez de uma 
tempestade). A falha seria mais ou menos perigosa de 
acordo com a quantidade de poder usado: se você 
queria uma brisa, dificilmente terá um furacão. Po- 
rém, em caso de falha crítica, o poder máximo se volta 
contra o mago selvagem... 


Estes são apenas alguns exemplos de Domínio pos- 
síveis. Para jogar com outro Domínio você deve ter per- 
missão do Narrador. Ah, e antes que alguém pergunte: 
NÃO, não é possível combinar dois ou mais Domínios 
para conseguir efeitos diferentes. 


Contato Espiritual: permite contatar espíritos, ne- 
gociar com eles e, no caso de espíritos sem vontade pró- 
pria, controlá-los. Permite também viajar para Umbra da 
mesma maneira que fazem os Garou (isto é, atravessan- 
do uma superfície refletora como um espelho ou água). 
Isso requer apenas um sucesso, com dificuldade 7. 


Ilusionismo: altera as percepções das pessoas, pro- 
vocando ilusões. Em caso de falha, geralmente volta-se 
contra o usuário — e a pessoa enganada é ELE. 


Magia Elemental: permite contato com os Qua- 
tro Elementos (água, ar, fogo e terra). O mago selva- 
gem tem maior afinidade com um deles, dependendo 
de sua personalidade ou opção: água para sonhado- 
res e místicos, ar para curiosos e independentes, fogo 
para impulso e Selvagens, e terra para estáveis e Co- 
modistas. Os testes para lidar com o elemento de afi- 
nidade com um deles, dependendo de sua personali- 
dade ou opção: água para sonhadores e místicos, ar 
para curiosos e independentes, fogo para impulsivos e 
Selvagens, e terra para estáveis e Comodistas. Os tes- 
tes para lidar com o elemento de afinidade sempre 
têm dificuldade reduzida. 


Natureza: permite invocar as forças da Natureza: 
vento, chuva, frio, umidade... 


Tecnomancia: este é um domínio recente, mas o 
povo-gato se adapta rápido! Quem domina a Tecno- 
mancia pode interferir no funcionamento de máguinas. 


Vidência: adivinhação do passado, presente ou fu- 
turo. É necessário um foco para a adivinhação — algo 
como um baralho de tarot, o Livro das Mutações | Ching, 
leitura das mãos, mapas astrológicos ou algo parecido. 
Mesmo personagens que simplesmente se sentam e co- 
meçam a adivinhar devem depender de alguma coisa — 
incenso, pirâmide, cristais ou talvez apenas um estado 
de transe (neste caso, o personagem fica totalmente des- 
ligado do mundo). 


Vitalismo: controla a energia vital. Permite reali- 
zar curas, e também causar ferimentos ou doenças. 


Interpretando um Ba 


Os Ba podem ser usados livremente como persona- 
gens jogadores ou NPCs. Muitas histórias podem 
ser sobre os Ba desfrutando sua liberdade, ou lu- 
tando para preservá-la por algum motivo. 


Se você realmente quer alguns inimigos, não há 
nenhuma necessidade de criar novos: quase qualquer 
vampiro seria um inimigo para um Ba, pois natural- 
mente tentaria controlá-lo. Os inimigos usuais dos Garou 
poderiam não gostar de saber que outros licantropos 
existem por aí. Mas a ameaça perfeita para um ho- 
mem-gato é a Tecnocracia — os oponentes dos magos 
de Mago: a Ascensão. Trata-se de um grupo muito 
poderoso, que controla a sociedade, não admite a exis- 
tência da magia e destrói qualquer coisa antciêntífica. 
Eles não vão agir pessoalmente contra os Ba; enviarão 
os Homens-de-Preto, agentes humanos normais, mas 
muito bem armados. 


Quanto a aliados, com exceção dos vampiros, um 
Ba se daria bem com qualquer personagem Storyteller, 
principalmente lobisomens — embora grande parte do 
povo-gato ainda guarde certo temor dos Garou devido 
à Guerra da fúria. Mesmos vampiros poderiam ser bem- 
vindos, se não tentassem controlar os Ba: Gangrel, Brujah 
e anarquistas em geral terão melhores chances. Mas 
um Ba dificilmente confiará em um aliado que não seja 
outro Ba. 
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Um Mestre e três a seis jogadores. 


Em quase todos os jogos de RPG, você vai encon- 
trar esta mesma sugestão sobre a quantidade ideal de 
participantes. Claro, existem exceções: em grandes 
eventos, como live actions, podemoster duas dúzias de 
Mestres e centenas de jogadores. No outro extremo, 
temos o que se chama “fazer solo” — apenas o Mestre 
e um único jogador, um recurso bastante empregado 
na linha Storyteller para desenvolver cada persona- 
gem em separado. 


No entanto, para sessões convencionais, três a 
seis é o melhor. Com mais do que isso, mesmo o Mestre 
mais experiente e habilidoso tem problemas para 
coordenar a aventura, oturno de combate setorna uma 
irritante fila de espera, e um ou mais jogadores acabam 
ficando de lado, sem oportunidades para agir. Com 
menos (dois ou um), não teremos um grupo capaz de 
reunir as habilidades necessárias para concluir a 
maioria das missões. (Não que isso seja impossível; 
uma das aventuras mais engraçadas que já joguei 
envolvia apenas dois halflings.) 


RPG se joga em grupo. Sem problemas! As histó- 
rias de aventura de que mais gostamos são sobre 
grupos. Caverna do Dragão. A Sociedade do Anel. O 
Hobbit. Lodoss War. As Crônicas de Dragonlance. Star 
Trek. X-Men. Equipes em que cada indivíduo colabora 
com suas próprias habilidades. 


E chegamos ao ponto. Equipes. Para funcionar 
bem, é preciso que um grupo de aventureiros seja mais 
do que um grupo — e sim uma equipe coesa. Qual a 
diferença, você pergunta? Um grupo é apenas um 
punhado de alguma coisa. Mas uma equipe é formada 
por elementos que colaboram entre si para atingir um 
objetivo comum. 


Como formamos uma equipe? Em alguns casos, 
a coisa é natural. Em outros, precisamos nos esforçar 
um pouco mais. 


A Equipe Arquetípica 


O guerreiro, o clérigo, o mago, o ladrão. Não 
é sem motivo que soa familiar. É a mais clássica 
e eficiente formação para vencer aventuras em 
jogos de fantasia medieval. 


O que torna esta combinação tão funcional? Ela 
reúne a maior parte das habilidades especiais dispo- 
níveis entre heróis de RPG. O guerreiro, munido de 
arma e armadura, colabora com força bruta e poder 
de combate. O clérigo oferece magias divinas de cura 
e proteção, além de também contar com razoável 
poder de luta. O mago é fraco em combate, mas tem 
magias mais variadas e ofensivas — seus relâmpagos, 
mísseis mágicos e bolas-de-fogo vencem onde a espa- 
da falha. E no ladrão temos o matreiro faz-tudo, 
especialista em armadilhas, fechaduras, escaladas, 
esconderijos e ataques furtivos. 


Esta formação funciona tão bem que, na primeira 
versão do jogo Dungeons & Dragons, estes quatro 
eram quase todas as classes de personagens disponí- 
veis. Além deles havia o elfo, que combinava habilida- 
des de guerreiro e mago; o anão, não muito diferente 


do guerreiro; e o halfling, apenas um tipo de ladrão. . 


Note que, no antigo D&D, não havia diferença entre 
raça e classe: o guerreiro, o clérigo, o mago e o ladrão 
eram sempre humanos. 





Nestes quase trinta anos, o jogo ganhou muitas 
novas raças e classes. O D&D 3º Edição que conhe- 
cemos hoje dispõe de paladinos, rangers, monges, 
druidas, bardos, feiticeiros, magos especialistas... no 
entanto, eles ainda podem ser classificados em quatro 
grandes grupos, ainda fiéis ao conceito original. 
Lutadores, usuários de magia divina, usuários de 
magia arcana, e ladrões. 


Entre tantas classes, qual a melhor? Nenhuma, 
realmente. Sozinho, nenhum destes aventureiros tem 
muita chance de sobreviver a uma missão. O mesmo 
vale para um grupo formado apenas por membros de 
uma única classe. Uma equipe que tenha apenas 
lutadores poderia ser vencida por um abismo (que falta 
faz uma magia de vôo!), uma armadilha ou uma porta 
trancada (sim, os anões estavam certíssimos em levar 
Bilbo em sua jornada até a Montanha Solitária). Um 
grupo de magos teria dificuldade em lidar com situa- 
ções de combate direto. E assim por diante. 


A melhor equipe é aquela que reúne habilidades 
mais variadas. Daí vem o sucesso da boa e velha 
combinação guerreiro/clérigo/mago/ladrão. O atual 
D&D permite muitas variantes, como bárbaro/druida/ 
feiticeiro/ladrão, ou ranger/paladino/ilusionista/bar- 
do, ou tantas outras. Mas, no fim, as habilidades mais 
importantes estão todas lá. 


“Equipe” de Vampiros 


Em D&D, a formação arquetípica acontece 
quase naturalmente. É raro que os jogadores 
decidam optar todos por uma ou duas classes 
apenas. De fato, durante a escolha dos persona- 
gens, é comum perguntar aos colegas: “O que 
você vai ser? O grupo já tem um clérigo? Tem 
quantos guerreiros? Se já tem ladrão, vou ser 
outra coisa.” 


O jogo de horror gótico Vampiro: a Máscara é 
totalmente oposto a D&D em muitos aspectos, mas 
segue a mesma receita quanto a equipes. Em geral, 
cada jogador escolhe atuar como membro de um dos 
grandes clãs vampíricos. Uma vez que cada clã oferece 
poderes específicos a suas crias, desta forma o grupo 
será equilibrado. Ou, teoricamente, deveria ser. 


Na verdade, neste jogo temos certo problema 
em reunir habilidades variadas. Mesmo pertencendo 
a um clã, cada vampiro é um indivíduo único, que não 
pode ser facilmente classificado. Nem todo Brujah ou 
Gangrel é um grande lutador, nem todo Ventrue ou 
Toreador é um infalível manipulador, nem todo 
Tremere é um mago poderoso... e NENHUM Malka- 
vian ou Nosferatu é igual ao outro! Então, não 
podemos esperar que os três Gangrel presentes na 
equipe cuidem do combate tão bem quanto um 
guerreiro de D&D certamente faria. 


Existe ainda outra complicação, ligada ao concei- 
to dos personagens. Como o próprio livro básico não 
se cansa de dizer, vampiros são criaturas solitárias — 
de modo que formar equipes com eles é muito mais 
difícil. Isso também acontece porque a linha Storyteller 
em geral incentiva a produção de personagens profun- 
dos, complexos, com histórias longas, agendas própri- 
as e motivações pessoais. E essas histórias nem sempre 
envolvem (ou aceitam) a presença dos OUTROS per- 
sonagens jogadores. 



































Em D&D, os personagens 
jogadores sempre têm um obje- 
tivo comum — viver aventuras. 
Por mais simplista que pareça, 
esse objetivo pode envolver um 
sem-número de outras motiva- 
ções: derrotar o mal, acumular 
tesouros, conquistar poder, vin- 
gar uma injustiça, testar sua for- 
ça... mase os vampiros? Será que 
todos eles querem “viver aventu- 
ras"? Certamente que não. Já 
que são diferentes, cada um quer 
alguma coisa diferente. Então, 
por que formar equipes? 


Durante algum tempo esta 
foi uma grande falha de Vampi: 
ro. O jogo ensina a construir 
personagens complexos, únicos, 
ricos em detalhes... e então obri- 
ga você a abrir mão desses de- 
talhes. Obriga-o a andar com 
um bando de outros caras que 
não têm nada a ver com você, 
para cumprir alguma missão que 
não tem ligação alguma com 
seus objetivos pessoais, só “por- 
que o Príncipe mandou”. 





No mais recente Vampiro 3º Edição, os autores 
tentam consertar o problema trazendo o conceito de 
círculos — uma forma de reunir vampiros em equipes. 
Círculos são formados por Cainitas mais jovens, que 
sozinhos não poderiam sobreviver à investida dos 
anciões (ou seja, são para personagens jogadores). 
Classificados em círculos de gangues, de anarquistas, 
de guerra e outros, círculos servem justamente para 
dar aos vampiros um objetivo comum, um motivo para 
que permaneçam unidos. É uma boa idéia. 
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D&D tem classes, Vampiro tem clãs. Mas e 
quanto a outros jogos? Como fazemos para 
formar equipes? 


Esta é uma situação problemática em jogos que 
usam personagens construídos com pontos, como 3D&T 
e GURPS. Aqui, a menos que se adote os kits do Manual 
do Aventureiro ou os templates de GURPS Warriors, 
Wizards e outros importados, não temos como classifi- 
car com precisão um personagem jogador. 


Digamos que um herói de 3D&T tenha um Ataque 
Especial, Clericato, a Perícia Crime e alguns pontos de 
Focus. Afinal, ele será o quê? Um guerreiro, um 
clérigo, um mago ou um ladrão? Na verdade, pode ser 
todas essas coisas, ou nenhuma. 


Quando fazemos um personagem com pontos, é 
grande a tentação de buscar um aventureiro balance- 
ado, sem fraquezas. Ele terá maiores chances de 
sobreviver sozinho, é claro. No entanto, já que não se 
concentrou em nenhuma habilidade específica, não 
existe nada que ele consiga fazer muito bem. É o que 
chamamos de “personagem pato”: cavalos correm 
bem, águias voam bem, peixes nadam bem. Os patos 
sabem andar, sabem voar e sabem nadar, mas não 
fazem NENHUMA dessas coisas assim tão bem! 


Se você divide seus pontos entre Força e Poder de 
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Formação clássica: 
guerreiros, clérigo, 
[ate [e [e PAM [e (o [o [o RR) 
elfa jeitosinha! 


Fogo, por exemplo, não conseguirá um nível alto em 
nenhum deles. Então, não seria muito mais inteligente 
colocar mais pontos em Força, e deixar que um colega 
coloque mais pontos em Poder de Fogo? Sim, pois é 
como funciona uma equipe — cada um colaborando 
com o que sabe fazer melhor. 


Portanto, a coisa mais inteligente é conversar com 
os colegas e determinar quem será melhor em quê. É 
possível que a maior parte prefira heróis combativos e 
não queira cuidar de “outras tarefas” — afinal, com- 
bates costumam ser mesmo a parte mais emocionante 
do jogo. Sem problemas. Em qualquer aventura, é 
realmente recomendado que pelo menos metade do 
grupo seja formada por guerreiros. Mas previna os 
jogadores de que eles podem não ser capazes de 
resolver certos desafios... 


A seguir temos alguns conceitos simples vol- 
tados para 3D&T — o grupo terá maiores chances 
de sucesso em qualquer aventura se houver pelo 
menos um representante de cada tipo. 


O Soldado: você combate corpo-a-corpo. Con- 
centre seus pontos em Força, Habilidade e Armadura. 
Não se preocupe tanto com Resistência se houver um 
médico (veja adiante). Se não houver, compre Energia 
Extra, Pontos de Vida Extras e/ou Regeneração. Ace- 
leração, Ataque Especial, Ataque Múltiplo, Paralisia e 
Poder Oculto são as melhores Vantagens para você. 


O Artilheiro: você combate à distância. Concen- 
tre seus pontos em Poder de Fogo, Habilidade e 
Armadura. Como o soldado, compre Vantagens que 
preservem ou restaurem seus PVs apenas se não houver 
um médico na equipe. Aceleração, Ataque Especial, 
Deflexão (ou Reflexão), Levitação, Tiro Carregável, 
Tiro Múltiplo, Paralisia e Poder Oculto são as melhores 
Vantagens para você. 
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lheiros. Anões, Paladinos, Construtos e Mortos-Vivos 
servem bem como durões. Gnomos, Elfos Negros e 
Fadas são bons magos. Paladinos servem bem como 
[7 médicos, e assim por diante. 


O Durão: você não luta tão bem, mas é difícil de 
derrubar — por isso você vai na frente para sofrer dano 
quando o grupo espera problemas ou armadilhas. 
Tenha alta Resistência e Armadura. As melhores Van- 
tagens são Energia Extra, Pontos de Vida Extras, Rege- 
neração, Resistência à Magia, Toque de Energia. Note 
que Separação é especialmente atraente para perso- 
nagens com Resistência elevada. 





= Perceba também que estas fórmulas vão contra “a 
algumas recomendações do próprio Manual 3D&T — 
ele diz, por exemplo, que todo personagem deveria ter 
pelo menos uma Perícia. Para heróis solitários, isso é 
realmente melhor. Mas quando podemos contar com 
amigos, a coisa é diferente. 

















O Mago: sua grande especialidade é a magia. 
Você deve ser corajoso e resistir à tentação de colocar 
pontos em atributos básicos — gaste o mínimo possível, 
e apenas com Habilidade e Resistência. Escolha um 
Focus principal para concentrar seus pontos e assim 
lançar melhor suas Magias Iniciais. Além da óbvia 
Pontos de Magia Extras, a melhores Vantagens para o 
mago são Arcano (para ter todos os Focus e ser mais 
versátil), Deflexão (ou Reflexão). Aceleração, Levita- 
ção e Teleporte são úteis para se manter longe do 
combate. Em vez de PMs Extras, você pode também 
optar por Energia Vital e PVs Extras, para ter assim 
muito mais combustível mágico (lembrando ainda que 
recuperar PVs é mais fácil que recuperar PMs). 




























Quando agir em equipe, o mais importante 
é não ter medo de deixar pontos fracos. 


Se você vai ser o clérigo ou o mago, não tema ficar 
com FO, PdFO e colocar mais pontos em Focus, bem 
como comprar Pontos de Magia Extras — assim suas 
magias serão mais eficientes. Sim, isso torna você fraco 
em combate, mas os guerreiros estão aí para isso! E se 
temos os magos, clérigos e especialistas por perto, os 
guerreiros não precisam se preocupar tanto com ma- 
gia ou Perícias. 
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O Médico: você cura os ferimentos do grupo, com 
ou sem magia. Compre Clericato, Medicina, Pontos de 
Magia Extras e talvez Paladino. Concentre os pontos 
restantes em Habilidade (para melhorar o teste de 
Medicinal), Resistência (para mais PMs) e Focus em Luz. 






Este é o segredo para formar boas equipes — 
confiar nos colegas. Afinal, se vocês estão juntos, é 
porque isso aumenta suas chances contra os perigos 
que vão enfrentar. Então não há porque não tirar 
vantagem. Um grupo formado por aventureiros extre- 
mamente bons naquilo que fazem será muito mais 
eficiente que um grupo formado por “patos”. 















O Técnico: você conserta, investiga, pilota e 
analisa tudo. Com você por perto, a equipe tem muito 
mais chances de seguir pistas, decifrar códigos, evitar 
armadilhas e vencer problemas diversos. Tenha uma 
alta Habilidade e compre Genialidade, Sentidos Espe- 
ciais, Investigação (ou Crime), Sobrevivência, Ciência 
e Máquinas. Ou troque todas as 
Perícias por Memória Expandida. E Os usuários de magia 
devem ser protegidos 

pelos combatentes 
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O Diplomata: você é especi- 
alizado em lidar com outras pessoas 
e criaturas (sem matá-las!). Carac- 
terísticas básicas não são importan- 
tes, embora uma alta Habilidade 
seja sempre bem-vinda. Compre 
Aparência Inofensiva, Boa Fama, 
Sentidos Especiais, Manipulação, 
Animais e Idiomas. 














O Faz-Tudo: se o grupo não 
tem integrantes suficientes para con- 
ter um médico, um técnico e um 
diplomata, você pode acumular to- 
das essastarefas sem chegar a serum 
“pato”. Faça estas compras: alta 
Habilidade, Genialidade, Sentidos 
Especiais, Medicina (para cura não 
mágica apenas), Investigação, Má- 
quinas (apenas em cenários moder- 
nos, ou se existe no grupo um Cons- 
truto a ser consertado) e uma ou duas 
outras Perícias. Para lidar com pes- 
soas, prefira Aparência Inofensiva 
ou Boa Fama em vez de Manipula- 
ção (é mais barato). 























Note que algumas Vantagens 
Únicas combinam muito bem com 
estes arquétipos. Centauros, Meio- 
orcs, Minotauros, Ogres e Troglo- 
ditas são bons soldados. Elfos e 
Halflings são melhores como arti- 
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NO EPISÓDIO ANTERIOR, O 
PEQUENO DAICE COMMONER 
ESTAVA PARA SER Em 
MASSACRADO POR UM BANDO 


DE ASSALTANTES Ss. 





PELOS DEUSES! DE 


REPENTE, PARECE QUE FIQUEI 
COM A FORÇA DE UM 
MINOTAURO! 


SERÁ QUE TENHO ALGUM 
PODER OCULTO? 


IH, OLHA Só! 
QUASE PERDI 
O DADO QUE 
O LOUCO ME 
DEU/ 





EU SOU 
HIT! 


A PODEROSA 
GUARDIÃ DA 


ESPERO QUE 
HIT SAIBA O QUE 
ESTE DADO 
SIGNIFICA! 


POR QUE SERÁ 
QUE CHAMAM ELA 


DE A LOUCA 
DA PONTE? 


NINGUÉM PODE 
PASSAR IMPUNEMENTE 
PELA PONTE PROTEGIDA 
POR HIT! ELA É IMBATÍVEL! 
ELA É SAGAZ! ELA É DE 
NÍVEL ÉPICO! ELA É... 











A PONTE É AQUI, 
Ô MANÉ! NÃO VAI 
TENTAR ATRAVESSAR, 
NÃo? 


MAS POR QUE ALGUÉM IA 
QUERER ATRAVESSAR? 
NO OUTRO LADO FICAM AS 
BAD'LANDS! E LÁ Não 
TEM NADA ALÉM DE 
PEDRAS! 


RESPOSTA 
ERRADA! 





vocÊ PRECISA 
ATRAVESSAR A PONTE! 
SENÃO NÃO TERIA 
PONTE, ORA BOLAS! 


TUDO BEM, 
VOCÊ GANHOU! 
VOU INDO! 


vocÊ OUSA TENTAR 
ATRAVESSAR A PONTE? 
PARA ISSO, PRIMEIRO DEVE 


RESPONDER MEUS 
ENIGMAS! 








PRIMEIRO ENIGMA! 
QUAL À COR DO ; 
PÉGASO BRANCO ZA 
DE NIMB? á 
M4l Aç 
di 
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RESPOSTA ERRADA! 
NIMB NUNCA TEVE UM 
PÉGASO! SUA MONTARIA 
É O HIPOGRIFO! 
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U Já 
CERTA! PODE e 
PASSAR PELA NRO QUERO! 

PONTE! 


QUE BOBAGEM! 
É BRANCO, ORA 
BOLAS/ 





ENTÃO POR QUE FICA 
AQUI ME ATAZANANDO? NÃO 
TEM MAIS O QUE FAZER, 

NÃO? CAI FORA! 






































El, VOCÊ! COMO OUSA? 
NINGUÉM ATRAVESSA A 
PONTE SEM RESPONDER 
MEUS ENIGMAS! 


EU VIM FALAR —MAR 
COMVOCÊ, HIT! > QUEM FAZ 
PRECISO PERGUNTAR LEI -J PERGUNTAS 
UMAS COISA RaA || 2 POR AQUI SOU 


Sa q 
SOBRE UM... ( Nin ) EU, BAIXINHO! 
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PRIMEIRA PERGUNTA! do 
OQUE VOCÊ QUERIA MESMO * A PIRULITOS! 
ME PERGUNTAR? VÊ SE 
PODE! ESSE 


TÁ QUEIMANDO 
NOSSO FILME! 


com 
DOIS PIRULITOS! 


Só PODE SER DEE, 
O SUMO-SACERDOTE 
DE NIMB/ 





SEGUNDA PERGUNTA! EITA! MAS 
O QUE MAIS VOCÊ ESTEÊO 


TEM PARA DADO 
PERGUNTAR? AH... ESTE 
DADO QUE ELE SELVAGEM! 
ME DEU! VOCÊ 
SABE O QUE É? 


O ARTEFATO 
MAIS SAGRADO 
DO DEUS 
NIMB/ 


TERCEIRA E ÚLTIMA 
PERGUNTA! QUER 
SABER MAIS ALGUMA 
COISA? 


SIM! POR QUE 
GANHEI ESSE TAL 
DADO SELVAGEM? 


1550 SIGNIFICA 
QUE VOCÊ FOI 
ESCOLHIDO POR NIMB 
PARA UMA MISSÃO 
IMPORTANTE! 





UMA MISSÃO?! UMA MISSÃO 
DE VERDADE?! ENTÃO VOU 
SER UM HERÓI?! 


TUDO BEM, HIT? 
OBRIGADO PELAS 
RESPOSTAS! (APESAR 
DA DOR DE CABEÇA!) 















































HIT, A GUARDIÃ DA PONTE, 
DECIDIU ACOMPANHAR VOCÊ 
EM SUA MISSÃO! 
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SOU UMA CLÉRIGA DE 
NIMB/ SE VOCÊ ESTÁ EM 
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TÁ BOM, VOCÊ É 
QUEM SABE/ VAMOS! 


PRIMEIRO 
DEIXA EU TRANCAR 
A PONTE! ALGUÉM 

PODE QUERER 
ROUBAR, SABE? 


SERÁ QUE 
APAGUEI À 
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| Investida Booster c/ 15 consulte c/Cripta de Mana cos 13950) Legendary Deck ç/60 
| Investida Deck c/ 75 consulte Odisséia Booster c/ 15 Consulte Legendary Booster c/ 11 
Investida Deck-Pré Black Shield c/ 100... 5,00 ( ) Expedition Decktc/60 
consulte a dA o 45,00( ) Expedition Bonsterc/ LL 
consulte 





consulte 
consulte 
1200( ) 


Ruínas de Mármore trace) 
Legiões Booster c/ 15 
Legioes Deck-Pré 

Mutilação Metamorfa dsmentant 37,00 ( ) 

Fragmentos de Fractios tuto 37,00 ( ) 




















s 
de brinde) *="45 
2,00 (dp 





(cada Deck e/ 50 plástic 
Starter Deck 









































Ra Starter Deck Yi us 84 Ex 
Fria Élica vo 3700() DS AE 
Zumbi À Solta ty... 37,00 ( Siartes Deck Joey cresça =— — 120007 ) 
a Booster Blue Eyes White Dragon ...... 35,00 ( ) 
Deck dos Campeões Booster Magic Ruler 29,00( ) 
2002 R$ 37,00 ( ), Booster Metal Raider 2800( ) 
| Booster Pharao's' area 29,00 (0) 
Booster Labirinth of the Nightmare . 35,00 ( ) 
7 | Pasta vu-Gi-Oht c/3 folhas ) 
PAG EC: | Plásticos p/ proteção (c/ 50) b) 














p/2 Iniciantes 
120 cartas seminovas (em português) 


6 raras, 18 incomuns, TRSSS 0 E 





| 


30 manas, 66 comuns, 
CD-Rom c/ regras em português 
+120 plásticos para proteção (2) 


Booster Lancers cá minisueas —R$19,50( ) 
Booster Rebellion c/smistmuea R$ 19,50( ) 
1 Booster Lancer + 1 Booster Rebellion 

€/ regras em português o R$39,00 ( ) 








às 19:00, dom. 12:00 às 17:00 






e- 































- Campo Belo - SP/SP. 


A3600( ) Clube de 











1750 ( 
1750( 
17,50 
1750 ( 
1750 ( 
1750 ( 
16,00 € 
16,00 ( 
16,00 € 

A 2900( 

s0( 


Roedores de Ossos. 
Filhos de Gaia 
Andarilhos do Asfalto 
Senhares das Sombras 
Fianna. 
Garras Vermelhas 
Noturnos. 

as 
Caidas 
Caberpunk 2020 
Toon 
Genesis 


n 
VO, Teum 





Só Aventuras 2. 


ATENÇÃO: Para pedidos via correio, acrescente no valor total da compra as despesas de correio de postagem abaixo. Envio Normal SP - R$ 4,50 - Outros Estados: AL, BA, DF, ES, GO, MG, MS, MT, PR, RJ, 
| SC, SE, TO - Capital: R$ 5,50 / Interior: R$ 6,00 - AC, AM, AP, CE, MA, PA, PB, PE, PI, RO, RR, RN - Capital: R$ 6,50 / Interior: R$ 7,00 (0BS: Tarifas p/ pedidos até 1 kg. Envio via Sedex Consulte) 
EM DINHEIRO) à Forbidden Planet-- 


ÃO MAND) 








Estado: .. (o 








4500 ( 9 
consulte | 
consulte 
consulte 

12,00( 3 | 2 PlayersiStarter Set 
consulte | ef folheto em português 

+60 plá 











conto 
00 () 
400 ( 






tapado 
Pas 


Senhor dos Anéis 





DER$ 195,00 
Caixa de Pintura: 0 potes + 1 pincel 





DUGRODE 







Cata Se o a) 
Manual 3D&T 3º Ex 
Manual 3D&T Rev, e Turbinado 4,90 ( 
Sataldo Asenturio 

(Um Xovo Muni 





Dicas de Mestre 








|snieae () Le 


de RÉ pat | 


Satatoso | 










200 ( 


4500( ) TormentaD2o Trexas 3ºedição 

Mens Mágicos Vol 2000) Arkanun 3'edição Divisóriap/ Trevas / aventura... 10400 ( ) grade Monstros is SAM 

A D&D Livro do Jogador 64,00 ( Guia de Armas de Fogo 5d... 25,00 ( ) Guiadas Jogadores... Templarios | Geimório 2º pd 36,00 ( 
A DE Livro do Mestre 62,00( Cidade de Prata 20,00 ) Guia da Europa Medieval 20000 ) Inquisição .. ) : ps 

DD Escudo do Mestre 15,00 ( Demônios-A DivinaComédia .... À 25,00 ( ) Vampiros Mitológicos .. A consulte Inimigo Natural ) Lua dos Dragões (ficção) 16,00 € 

D&WD Livro dos Monstros 60,00 ( assassino de Almas um 1600. ) Invasão 2ºed 420,00 (. ) Vampiro: Principia Discondia .... 24,00 (.) Entre Anjos « Demônios e 16,00 


10,00 ( 
600 
400 ( 
24,00 ( 

8,00 ( 

DE: 4540 POR 39,00 ( 
A 19500 
15,00 
A 59,00 ( 








A 33,00 ( 

1195 € 
595 ( 
1595 ( 
990 








ção 


9,90 ( 
9,90 
mos 850 ( 


Sreet ger (O Jogo de RPG . 9,90 ( 





a 9,90 ( 
11,90 
9,90 ( 
9904 
14,90 ( 








Ge Posjal 5; 





(TED 


a Somos 


é) 





a Terra Média: 48 miniaturas + 1 livro 
POR: R$ 180,00 
R$ 45,00 











FP MONOBOOSTER* 


C/ 15 dimama/3 incomunse dr 
comes) “cartas senimaras de Me 


( peckse Boost 





Gathering es inglês) y 


E 
Cada apenas R$ 4,00 

( ) Branco ( ) Vermídho 

(Verde () Azul () Preto 


cone eições e espensões em portguês 


(em inglês) 


Bonster e/ 11 











Planet - Mi. 








Es] 









| Harry Potter (em inglês) 


Star Wars Card Game 


Deck Inicial Duplo cr25o consulte 


consulte 


consulie 













, 


) 
) 
, 





ES 


ujeitos à alteração ou até o final do estoque. Consulte-nos! nvil 2005 











